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Analisis de un Asistente de Preguntas y Respuestas Basico- Basic
Questions and Answers Wizard

Montejo Rojas, Cyntia.'

Ingenieria en Tecnologias de la Informacion

Universidad Politécnica del Valle de México

I Av. Mexiquense, esq, Av. Universidad Politécnica s/n, Los Portales, 54910 Fuentes del Valle, Méx.
Icyntia.montejo.rojas@upvm.edu.mx

Resumen:

En este articulo se presenta un analisis para la creacién de un chatbot de preguntas y respuestas basicas, disefiado
para mejorar la interaccion entre los usuarios y un sistema automatizado de respuestas utilizando Python. El
objetivo del articulo es brindar una referencia sobre cémo desarrollar un sistema que responda preguntas
frecuentes de manera eficiente, basado en una base de datos de preguntas y respuestas predefinidas.

Para su implementacion, se utilizaria Python junto con una estrategia simple de coincidencia de
palabras clave. Ademas, se empled Figma para crear los prototipos de la interfaz de usuario, lo que facilité la
planificacién y el disefio de una experiencia de usuario intuitiva. Esto significa que, en lugar de utilizar métodos
avanzados de procesamiento de lenguaje natural, el chatbot identifica palabras clave en la consulta del usuario y
las compara con las presentes en su base de datos para seleccionar la respuesta mas adecuada.

Los resultados del analisis indican que este tipo de chatbot puede responder correctamente a preguntas
comunes, siempre que las palabras clave en la consulta del usuario coincidan con las de la base de datos. Aunque
se trata de una solucion bésica y efectiva, su precision podria mejorarse en el futuro mediante la incorporacion
de técnicas mas avanzadas.

Palabras clave: Asistente de Preguntas y Respuestas, Coincidencia de Palabras Clave, Base de Datos de
Preguntas Frecuentes, Automatizacion de Soporte.

Abstract:

In this article, an analysis is presented for the creation of a basic question-and-answer chatbot, designed to
enhance interaction between users and an automated response system using Python. The aim of the article is to
provide a reference on how to develop a system that efficiently answers frequently asked questions, based on a
predefined question-and-answer database.

For its implementation, Python would be used along with a simple keyword matching strategy.
Additionally, Figma was used to create prototypes of the user interface, which facilitated the planning and design
of an intuitive user experience. This means that, instead of using advanced natural language processing methods,
the chatbot identifies key words in the user’s query and compares them with those in its database to select the
most suitable response.

The results of the analysis indicate that this type of chatbot can correctly respond to common questions,
as long as the keywords in the user’s query match those in the database. Although this is a basic and effective
solution, its accuracy could be improved in the future by incorporating more advanced techniques.

Keywords: Question and Answer Assistant, Keyword Matching, Frequently Asked Questions Database, Support
Automation.
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1. Introduccion

En el contexto actual de la transformacion digital, los asistentes virtuales, especialmente los chatbots de
inteligencia artificial (1A), han emergido como herramientas fundamentales para mejorar la interaccion entre las
empresas y sus clientes. Estos chatbots estan disefiados con algoritmos que simulan conversaciones humanas a
través de interacciones de texto o voz, facilitando un dialogo fluido y eficiente [1]. La importancia de estos
sistemas radica en su capacidad para automatizar la atencion al cliente, resultando en una experiencia mas agil y
satisfactoria para los usuarios [1]. El propdsito de este articulo es servir como referencia para desarrollar un
Asistente de Preguntas y Respuestas Basico que responda eficazmente a las inquietudes de los usuarios,
mejorando asi la accesibilidad de la informacion.

El objetivo principal de este estudio es crear un asistente que no solo brinde respuestas a preguntas
frecuentes, sino que también se adapte a las necesidades especificas de los usuarios. Sin embargo, en lugar de
utilizar técnicas complejas de procesamiento de lenguaje natural (NLP), este asistente se basaria en una
estrategia mas sencilla, centrada en la coincidencia de palabras clave entre la pregunta del usuario y una base de
datos predefinida de preguntas y respuestas. Ademds, ya se utilizO Figma para disefiar prototipos de las
interfaces de usuario, asegurando que las pantallas de la aplicacion sean atractivas y funcionales. Las
conclusiones indican que, aunque este asistente basico puede manejar una gama limitada de preguntas, su
eficacia se podria aumentar ampliando su base de conocimiento, lo que permitiria una mayor precisién en las
respuestas.

El articulo se organizara de la siguiente manera: primero, se presentara un resumen del estudio; luego,
se abordara el estado del arte relacionado con asistentes de A y estrategias simples de coincidencia de palabras
clave. A continuacion, se describiran los materiales y métodos utilizados para la futura implementacion del
asistente, con detalles suficientes para que otros puedan replicar los resultados. Posteriormente, se analizaran los
resultados obtenidos y se discutirdn sus implicaciones. Finalmente, se concluird con recomendaciones para
futuras investigaciones en el area. En particular, los chatbots son herramientas de software disefiadas para
interactuar con los humanos mediante el chat, cambiando la forma en que las empresas se comunican con sus
clientes [2]. Esta evolucion ha hecho que la creacion de chatbots basicos sea cada vez mas popular entre
programadores y desarrolladores, especialmente en Python, debido a su facilidad de uso y a la amplia gama de
frameworks disponibles que permiten desarrollar sistemas simples y adaptativos [3].

2. Estado del arte

Un chatbot es un programa informatico disefiado para simular conversaciones con usuarios humanos a través de
interacciones de texto o voz. Para esta implementacion, se plantea utilizar Python para desarrollar un chatbot
basico que funcione mediante estrategias sencillas, como la coincidencia de palabras clave y el uso de una base
de datos predefinida de preguntas y respuestas, en lugar de tecnologias avanzadas como el procesamiento de
lenguaje natural (NLP) o el andlisis de sentimientos [4]. Estos chatbots béasicos, conocidos también como
entidades de conversacién artificiales, agentes interactivos o asistentes digitales, han ganado popularidad en
aplicaciones de atencién automatizada. Ademas de imitar la interaccion humana, tienen usos en diversos campos
como la educacidn, los negocios, el comercio electronico, la salud y el entretenimiento [5].

En el &mbito empresarial, los chatbots ofrecen beneficios importantes, como la capacidad de mejorar la
productividad al manejar maltiples interacciones de clientes de forma simultanea, lo que ayuda a reducir los
costos de atencidn y a proporcionar respuestas rapidas y personalizadas [5]. A diferencia de las listas estéticas de
preguntas frecuentes (FAQ), los chatbots permiten una interaccién dinamica que resulta mas atractiva y Gtil para
los usuarios, al resolver problemas en tiempo real.

Sin embargo, existen desafios relacionados con la percepcion de los usuarios. Segun la "teoria del valle
inquietante”, las personas pueden experimentar incomodidad si no tienen certeza de si estan conversando con un
ser humano o con un programa informatico [6]. Este fendmeno puede afectar la confianza del usuario en la
tecnologia y su disposicién a utilizarla. Algunas investigaciones han propuesto abordar este problema mediante
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una revelacidon diferida, en la cual el chatbot no se presenta inmediatamente como tal, para reducir el posible
rechazo o desconfianza [6].

Python se destaca como una herramienta clave para el desarrollo de chatbots debido a su simplicidad y
la disponibilidad de frameworks como ChatterBot, que facilitan la creacion de sistemas basicos y funcionales
[4]. A medida que los chatbots siguen evolucionando, se sugiere que su desarrollo futuro se enfoque en mejorar
la precisién de sus respuestas y en gestionar mejor sus bases de datos, con el fin de ofrecer un servicio mas
eficaz y confiable. Aunque estos chatbots basicos no emplean algoritmos avanzados de aprendizaje automatico,
siguen siendo Utiles para automatizar tareas y mejorar la experiencia del usuario de una manera sencilla.

3. Metodo

Para el desarrollo del Asistente de Preguntas y Respuestas Basico, se plantea utilizar los siguientes recursos y
tecnologias para una implementacion futura:

1. Lenguaje de programacion: Python es la opcion recomendada debido a su simplicidad y flexibilidad.

2. Base de datos: Se utilizaria MySQL como sistema de gestion de bases de datos para almacenar
preguntas y respuestas frecuentes en un modelo relacional ya disefiado.

3. Entorno de desarrollo: Se sugiere utilizar un entorno de desarrollo integrado (IDE) como VS Code para
facilitar la creacién y depuracidn del cddigo.

4. Disefio de interfaz: Ya se han creado prototipos de las ventanas de la aplicacion en Figma, lo que
facilita la planificacién y el disefio de una experiencia de usuario efectiva.

5. Hardware: Se espera que un equipo de cémputo estandar sea suficiente para la implementacion y
pruebas del sistema en su fase de desarrollo.

ASSISTBOT

Figura 1. La primera imagen muestra la ventana principal de la aplicacion, con un fondo gris claro. En el centro
de la pantalla aparece el logotipo de la aplicacion, hay un mensaje de chat con el texto "BUSINESS" en amarillo,
con una iconografia de un usuario. Debajo de este mensaje aparece un segundo mensaje, también en un cuadro
de chat, con el texto "ASSISTBOT" en amarillo. Este mensaje contiene una iconografia de un robot con
auriculares. No se muestra ningun texto adicional ni ninguna otra informacion en esta pantalla.
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Figura 2. La segunda imagen también tiene un fondo gris claro. En el centro de la pantalla, se muestra el logotipo
de la aplicacion. Debajo del logotipo, aparece la palabra "BIENVENIDO" para indicar al usuario que est
ingresando al chatbot. Debajo de la palabra, se visualizan tres puntos alineados horizontalmente: el primer punto
en color verde y los siguientes dos en negro, lo que indica que esta es la primera ventana de un total de tres.

Figura 3. La tercera imagen también presenta un fondo gris claro. En el centro de la pantalla, se visualiza el
logotipo de la aplicacion. Debajo del logotipo, aparece la palabra "WELCOME" para dar la bienvenida al
usuario al chatbot. A continuacién, se observan tres puntos alineados horizontalmente: el segundo punto en color
verde, mientras que el primero y el tercero estan en negro, indicando que esta es la segunda ventana de un total
de tres.
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Figura 4. La cuarta imagen también tiene un fondo gris claro. En el centro de la pantalla, se muestra el logotipo
de la aplicacion. Debajo del logotipo, aparece la frase "Disfruta tu experiencia de asistencia virtual”, dando la
bienvenida al usuario al chatbot y sugiriendo que disfrute de su uso. A continuacion, se visualizan tres puntos
alineados horizontalmente: el tercer punto en color verde, mientras que los dos primeros estan en negro,
indicando que esta es la tercera ventana de un total de tres.

Figura 5. La quinta imagen también presenta un fondo gris claro. En la parte superior izquierda de la pantalla, se
muestra el logotipo de la aplicacién. Un poco més abajo, centrada, aparece la palabra "EMPECEMOS" en
negritas y color negro. jDebajo, se visualiza un botén con un contorno amarillo llamativo que dice “CLICK
HERE!" con letras negras y borde amarillo. En la parte inferior izquierda, se encuentra un icono de un robot
asistente virtual en azul cielo claro con bordes en un tono més oscuro.

10
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ayudarte?

Ingresa tus preguntas aqui para
asesoramiento

Figura 6. La sexta imagen también tiene un fondo gris claro. Muestra iconos de una conversacion entre el
asistente virtual y un usuario. En la parte superior izquierda de la pantalla, se inicia la conversacion con el
asistente virtual preguntando: "¢En qué puedo ayudarte?". Mas abajo, se visualizan otros cuadros de didlogo
donde se iran mostrando las preguntas y respuestas a medida que avanza la conversacién. Al final de la pantalla,
se encuentra un cuadro de texto con la leyenda "Ingresa tus preguntas aqui para asesoramiento”, para que el
usuario sepa dénde escribir sus preguntas.

¢En que puedo
ayudarte?

Figura 7. La séptima imagen con fondo gris claro. Muestra iconos de una conversacion entre el asistente virtual y
un usuario. En la parte superior izquierda de la pantalla, aparece el inicio de la conversacion con el asistente
virtual preguntando al usuario: “;En qué puedo ayudarte?”. Debajo de esta pregunta se muestran mas iconos de
didlogos. Cuando el usuario comienza a escribir, aparecen tres puntos en el siguiente cuadro de dialogo,
indicando que el usuario esta escribiendo. Al mismo tiempo, el cuadro de texto muestra un cursor, esperando a
que el usuario ingrese su mensaje.

11
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vEe] chatbo! mensajes
¢ id_mensaje : int(11)
{4 id_conversacion : int(11)
» emisor : enum(‘usuario’,'chatbot’)
contenido : text

7] © chaibol intencion_mensaje
¢ id_mensaje : int(11)
¢ id_intencion : int(11)

u £ chatbot intenciones | | m fecha_envio : timestamp
¢ id_intencion : int(11)
@ nombre : varchar(50) 7] © chatbol conversaciones vEe] “hatbol usuarios
{ ¢ id_conversacion : int(11) { @ id_usuario : int(11)
# id_usuario : int(11) 3 nombre : varchar(50)
@ fecha_inicio : timestamp @ fecha_creacion : timestamp

Figura 7. La séptima imagen muestra el modelo relacional donde la base de datos organiza usuarios,
conversaciones y mensajes para el chatbot, vinculando cada mensaje con intenciones y respuestas predefinidas,
lo que permite al chatbot responder automaticamente segun la intencién del mensaje del usuario.

Pantalla ’ ! Conversacion
de bienvenida _ Empezar ’ chatbot

Figura 8. El mapa de navegacion del prototipo del chatbot comienza en la pantalla de Inicio, posteriormente se
muestra una pantalla de bienvenida al usuario. Desde alli, el usuario puede avanzar a una pantalla con un boton
para "Empezar". Al seleccionar este botdn, el usuario accede a la pantalla principal de conversacién, donde
puede interactuar directamente con el chatbot.

3.2. Métodos

Para esta implementacién del Asistente de Preguntas y Respuestas Basico utilizando Python, se plantea el
siguiente enfoque en cuanto a métodos, basado en una estrategia simple de coincidencia de palabras clave.
Actualmente, solo se cuenta con el prototipo de disefio de las pantallas en Figma y con el modelo relacional de la
base de datos; esta seccion describe cdmo podria desarrollarse el chatbot.

1. Estrategia de coincidencia de palabras clave: En lugar de técnicas avanzadas de procesamiento de
lenguaje natural (NLP), se utilizaria una estrategia de coincidencia simple de palabras clave para
responder a las preguntas de los usuarios.

12
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Pasos del algoritmo:

e Entrada del usuario: Recibir una pregunta en formato de texto.

e Separacion de palabras: Dividir la entrada del usuario en palabras individuales usando espacios como
delimitadores.

e Seleccidn de palabras clave relevantes: Filtrar palabras comunes (como "el", "Ia", "de") mediante una
lista predefinida de palabras irrelevantes, usando una lista de exclusion de palabras.

e Busqueda de coincidencias en la base de datos: Buscar coincidencias de palabras clave entre la entrada
del usuario y las palabras almacenadas en la base de datos de MySQL.

e Asignacién de respuesta: Si hay coincidencias suficientes entre las palabras clave del usuario y las de la
base de datos, seleccionar la respuesta mas adecuada.

2. Implementacidn de la base de datos: La base de datos se crearia en MySQL y contendria una tabla con
preguntas frecuentes y sus respectivas respuestas. La estructura de la tabla facilitaria un acceso eficiente
a los datos:

e ID de la pregunta: Identificador Unico.

e Pregunta: La pregunta frecuente almacenada en formato de texto.

e Respuesta: La respuesta correspondiente para cada pregunta.

e Palabras clave: Un campo que contiene una lista de palabras clave relevantes para cada
pregunta.

3. Entrenamiento y prueba del asistente:
e Creacién de un conjunto de datos inicial: Recopilar preguntas frecuentes junto con sus
respectivas respuestas y las palabras clave mas relevantes.
e Pruebas con preguntas de usuarios: Realizar pruebas utilizando preguntas similares a las
de la base de datos para evaluar la precision del asistente, verificando la coincidencia de
palabras clave y la exactitud de las respuestas.

4. Estructura de codigo:

El cddigo se organizaria de la siguiente manera para facilitar su replicacién y comprension:

Modulo de entrada: Recibir y procesar la pregunta del usuario.

Mobdulo de procesamiento: Separar las palabras clave y filtrar las irrelevantes.

Modulo de busqueda: Consultar la base de datos MySQL para encontrar coincidencias.
Modulo de salida: Devolver la respuesta mas adecuada al usuario.

3.3. Consideraciones éticas

El desarrollo del asistente no implica el uso de datos personales ni la recopilacion de informacion sensible de los
usuarios. El sistema se limita a manejar preguntas frecuentes de forma anénima, por lo que no se requiere una
aprobacién ética especifica. Se recomienda que cualquier implementacién futura siga buenas précticas de
seguridad y proteccion de datos.

Este enfoque proporciona un método simple para el desarrollo de un asistente de preguntas y respuestas
basico, sin la necesidad de utilizar técnicas avanzadas de procesamiento de lenguaje natural. La estructura
permite que otros desarrolladores puedan replicar el sistema con facilidad y explorar mejoras en la gestion de

13
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palabras clave y el almacenamiento de informacion.
4. Resultados

Para esta implementacion del Asistente de Preguntas y Respuestas Basico utilizando Python, a continuacion, se
presentan los resultados esperados y las observaciones sobre su funcionamiento, basados en las pruebas tedricas
y el prototipo de disefio en Figma:

1. Tasa de Coincidencia:

Se espera que el asistente sea capaz de identificar y responder correctamente alrededor del 80% de las preguntas
formuladas, basandose en la coincidencia de palabras clave entre las consultas del usuario y la base de datos de
preguntas almacenadas. Este porcentaje se proyecta tomando en cuenta un conjunto de 100 preguntas aleatorias,
donde las palabras clave coinciden directamente con los registros en la base de datos.

2. Eficiencia de Respuesta:

El tiempo de respuesta promedio proyectado es de 0.5 segundos por consulta, lo que indicaria una alta eficiencia
en el procesamiento de las preguntas. Esto resulta crucial en contextos de atencion al cliente, donde la rapidez de
respuesta tiene un impacto significativo en la satisfaccién del usuario.

3. Limitaciones Observadas:

Aungue se proyecta una alta tasa de éxito, se anticipan limitaciones en el manejo de sinébnimos y en preguntas
formuladas de manera diferente a las almacenadas. Por ejemplo, consultas como ";Cual es el horario de
atencion?" y "¢ A qué hora abren?" podrian no generar respuestas correctas si no hay coincidencia exacta en las
palabras clave. Esto sugiere la necesidad de aumentar la flexibilidad del sistema para reconocer variaciones en el
lenguaje.

4. Recomendaciones para Ampliacion de la Base de Datos:

Ampliar la base de datos con mas preguntas y respuestas, asi como incorporar sinénimos y variantes de frases,
podria mejorar la tasa de coincidencia. Esto ayudaria a que el asistente sea mas robusto y capaz de manejar una
mayor variedad de consultas.

5. Feedback de Usuarios de Prueba:

Se espera que los usuarios valoren la rapidez y la utilidad del asistente en las pruebas de uso. No obstante, se
anticipa que algunos usuarios puedan sugerir mejoras, como la capacidad para manejar preguntas mas complejas
0 para ofrecer informacion adicional cuando la consulta no coincida exactamente con las palabras clave en la
base de datos.

6. Evaluacién Comparativa:

Al comparar este asistente con una lista estatica de preguntas frecuentes (FAQ), es probable que los usuarios
prefieran la interaccion dinamica que el asistente ofrece, resaltando su capacidad para responder en tiempo real y
permitir preguntas de seguimiento.

Estos resultados reflejan las expectativas para una implementacién inicial del chatbot en Python, con un enfoque
en el uso eficiente de palabras clave y una estructura de base de datos simple para responder a consultas
frecuentes

4.1. Interpretacion de Resultados

La interpretacion de los resultados proyectados indica que, para esta implementacion, el Asistente de Preguntas y
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Respuestas Basico en Python seria efectivo en su disefio y funcionalidad, logrando una tasa de respuesta
adecuada para un sistema basado en una estrategia de coincidencia de palabras clave. Sin embargo, su
dependencia de coincidencias exactas de palabras clave limitaria su versatilidad y su capacidad para interactuar
de manera mas natural con los usuarios.

Estos hallazgos sugieren que, aunque la implementacion propuesta ofrece una solucion simple y
eficiente para responder preguntas frecuentes, la integracion de técnicas mas avanzadas, como el uso de
sinénimos y procesamiento de lenguaje natural, podria mejorar significativamente la precision y efectividad del
asistente. Esto resalta la importancia de seguir investigando y desarrollando métodos que amplien las
capacidades del asistente, permitiéndole adaptarse mejor a las diversas necesidades de los usuarios.

5. Conclusiones

En esta implementacion tedrica del Andlisis de Asistente de Preguntas y Respuestas Basico utilizando Python, se
han identificado conclusiones clave que resaltan su potencial y limitaciones como herramienta de atencion a la
cliente basada en la coincidencia de palabras clave. Aunque el articulo solo propone una estructura preliminar y
un prototipo visual en Figma, se pueden anticipar algunos resultados y recomendaciones.

El analisis sugiere que, a pesar de la simplicidad del enfoque, este tipo de asistente puede ser efectivo
para responder a preguntas frecuentes de los usuarios cuando las palabras clave de las consultas coinciden con
las almacenadas en la base de datos. Esto es consistente con estudios que destacan el uso de coincidencia de
palabras clave en soluciones de automatizacion de atencidn al cliente de bajo costo y rapida implementacién.

Se concluye que este asistente podria mejorar la accesibilidad a la informacién, permitiendo a los
usuarios obtener respuestas rapidas y eficientes. Sin embargo, su efectividad dependera del tamafio y calidad de
la base de datos. Una base de datos més amplia y diversa podria mejorar considerablemente la precisién de las
respuestas y la adaptabilidad del asistente a distintas consultas.

En comparacién con herramientas mas avanzadas de procesamiento de lenguaje natural, el Asistente de
Preguntas y Respuestas Basico presenta limitaciones al gestionar variaciones en la formulacién de preguntas y
contexto. Si bien el sistema puede ser adecuado para un conjunto limitado de preguntas frecuentes, aplicaciones
mas complejas requeririan la incorporacion de técnicas de aprendizaje automatico y procesamiento de lenguaje
natural para mejorar su comprensién y flexibilidad.

Este analisis resalta la importancia de futuras investigaciones en el desarrollo de chatbots y asistentes
virtuales. Para mejorar la precision y el alcance del asistente, se recomienda ampliar la base de datos de
preguntas y respuestas e integrar métodos avanzados de procesamiento de lenguaje natural. Esto permitiria no
solo responder de manera més precisa, sino también gestionar un rango mas amplio de preguntas.

En resumen, esta implementacion basica en Python representa un primer paso hacia la automatizacién
de la atencién al cliente y ofrece una base para explorar mejoras en el disefio de sistemas de asistencia mas
avanzados y adaptativos en el futuro. La simplicidad del enfoque actual proporciona un punto de partida dtil,
aunque el camino hacia asistentes mas sofisticados y precisos queda claramente marcado para investigaciones y
desarrollos futuros.
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Resumen: Este proyecto tiene como objetivo incentivar la recoleccion de tapas plasticas mediante una
aplicacion movil que permite a los usuarios registrar la cantidad de tapas recicladas y canjearlas por
recompensas. Las tapas de plastico son un residuo pequefio, pero altamente contaminante que, debido a su dificil
reciclaje, suele acabar en vertederos o cuerpos de agua, afectando gravemente a los ecosistemas, especialmente a
la fauna marina. La aplicacidn busca generar conciencia ambiental mostrando a los usuarios el impacto positivo
de sus acciones de reciclaje y motivandolos a participar mediante un sistema de premios. Ademas, incluira un
mapa interactivo que muestra los centros de reciclaje mas cercanos, facilitando el proceso logistico para los
usuarios. Al combinar tecnologia, incentivos y educacién ambiental, la aplicacion no solo ayuda a reducir el
impacto de estos residuos plasticos, sino que también promueve una cultura de reciclaje mas activa y atractiva,
especialmente entre los jovenes, incentivando una participacion mas consciente y sostenida en la comunidad.

Palabras clave: Programacion movil, cuidado del medio ambiente, ecosistema.

Abstract: This project aims to encourage the collection of plastic bottle caps through a mobile aplication that
allows users to register the number of caps they recycle and exchange them for rewards. Plastic bottle caps are a
small but highly polluting waste that, due to their difficult recycling process, often end up in landfills or bodies
of water, severely affecting ecosystems, especially marine life. The application looks to raise environmental
awareness by showing users the positive impact of their recycling actions and motivating them to participate
through a reward system. Additionally, it will include an interactive map showing the nearest recycling centers,
making the logistical process easier for users. By combining technology, incentives, and environmental
education, the aplication not only helps reduce the impact of these plastic wastes but also promotes a more active
and attractive recycling culture, especially among young people, encouraging more conscious and sustained
community participation.

Keywords: Mobile programming, environmental care, ecosystem.
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1. Introduccion

El reciclaje es una medida crucial para mitigar la contaminacion y fomentar el uso responsable de los recursos
(Smith, 2021). Sin embargo, no todos los desechos plasticos son igual de faciles de gestionar. Las tapas de
plastico, aunque pequefias, presentan un reto particular por su gran cantidad y su resistencia a la degradacion
(Johnson, 2020). Su presencia en el medio ambiente es significativa y su impacto negativo, especialmente en
ecosistemas acuaticos, es preocupante, ya que muchas especies las confunden con alimento, lo que provoca
dafios fisicos y quimicos en los organismos (Garcia & Lopez, 2019). A pesar de las iniciativas de reciclaje en
diversas partes del mundo, las tapas de plastico contindan siendo dificiles de manejar por su tamafio y el tipo de
material con el que estan hechas, lo que complica su separacion y procesamiento (Environmental Agency, 2022).
Esto hace que muchas de ellas terminen en vertederos o en cuerpos de agua, donde se descomponen en micro
plasticos y causan ain mas dafios al medio ambiente y a la salud publica (Rodriguez, 2021). Es fundamental
abordar la gestion de estos desechos plasticos, ya que su acumulacion es considerable y sus efectos son cada vez
mas evidentes (Thompson et al., 2023). Aunque suelen pasar desapercibidas, las tapas de plastico representan
una amenaza importante. Este proyecto se enfoca en concienciar sobre el impacto acumulativo de estos pequefios
objetos y en incentivar el reciclaje mediante recompensas tangibles, motivando asi la participacién de la
ciudadania.

La solucion propuesta es una aplicacion movil que, a través de la gamificacion, motive a las personas a reciclar
tapas de plastico (Anderson, 2022). La aplicacion permitira registrar las tapas recicladas, mostrar el impacto
positivo en tiempo real y ofrecer recompensas por la participaciéon. Ademas, incluird un mapa interactivo para
localizar los centros de reciclaje mas cercanos, facilitando el acceso y promoviendo una mayor implicacion en el
reciclaje efectivo. Con este enfoque, se busca no solo reducir la contaminacién causada por las tapas de plastico,
sino también fomentar una cultura de reciclaje activa y atractiva, especialmente entre los jévenes, quienes
tienden a participar en sistemas de recompensas y a utilizar tecnologias méviles (UN Environment Programme,
2020).

En los dltimos afios, la preocupacion por el medio ambiente ha crecido de manera exponencial, impulsada por
los efectos visibles del cambio climético y la contaminacion en todo el mundo. Una de las areas clave para
mitigar estos problemas es la gestién adecuada de los residuos. El reciclaje se ha posicionado como una
herramienta vital para reducir el impacto negativo de los desechos en los ecosistemas, al limitar la cantidad de
basura que se acumula en vertederos, mares y rios. Mas alla de reducir la cantidad de residuos, el reciclaje
fomenta la reutilizacién de materiales, lo que permite un uso mas eficiente de los recursos naturales (Jones et al.,
2023). Mientras que algunos tipos de desechos, como el papel o el vidrio, tienen sistemas de reciclaje
relativamente consolidados, los plasticos siguen representando un desafio considerable (Brown, 2019). Entre los
desechos plasticos, algunos elementos, como las botellas, han logrado integrarse a los programas de reciclaje de
manera mas efectiva. Pero otros, como las tapas de pléstico, siguen siendo una fuente de contaminacion dificil de
gestionar.

A pesar de su pequefio tamafio, las tapas de pléstico representan un desafio Unico en términos de reciclaje y
contaminacion. Estos pequefios objetos se encuentran en cantidades abrumadoras en todo el planeta y, debido a
su alta durabilidad y resistencia a la degradacion, pueden permanecer en el medio ambiente durante décadas,
incluso siglos (Marine Conservation Society, 2022). Aunque a primera vista pueden parecer inofensivas, su
acumulacién masiva crea un impacto negativo significativo en los ecosistemas, especialmente en los entornos
acuaticos, donde las tapas de plastico son comunes entre los residuos encontrados. Las tapas de plastico se han
convertido en un componente ubicuo de los desechos modernos, apareciendo en casi todas partes: playas,
parques, calles y cuerpos de agua. Debido a su tamafio, a menudo pasan desapercibidas tanto para los sistemas
de recoleccion de residuos como para los ciudadanos comunes, lo que complica ain mas su gestion. Ademas, su
pequefio tamafio y su ligereza hacen que puedan transportarse facilmente por el viento o el agua, dispersandose a
lo largo de grandes distancias.

El verdadero problema radica en la acumulacion masiva de estas tapas, que, aunque sean pequefias, cuando se
desechan en cantidades enormes, crean una huella ecoldgica considerable.

La presencia de tapas de plastico en el medio ambiente, especialmente en los océanos, afecta a la fauna marina
de varias maneras. Muchas especies de aves, peces y tortugas marinas confunden estos pequefios objetos con
alimento, lo que puede llevar a bloqueos en sus sistemas digestivos o incluso la muerte. Ademas, a medida que
estas tapas se descomponen lentamente, se convierten en micro plasticos, los cuales son aln mas dafiinos, ya que
pueden infiltrarse en la cadena alimentaria y afectar la salud de los organismos que los consumen. El problema
de las tapas de plastico no solo afecta a los ecosistemas marinos. En tierra firme, estas tapas suelen acumularse
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en vertederos, donde ocupan espacio y no se descomponen facilmente. Esto plantea un reto para los sistemas de
gestion de residuos, que no siempre tienen la capacidad de procesar estos pequefios objetos de manera eficiente.

2. Estado del arte

En el caso de la recoleccion y reciclaje de tapas de plastico mediante incentivos, existen varias aplicaciones que
han intentado motivar el reciclaje de diferentes materiales a través de tecnologias méviles. Estas herramientas
buscan, en su mayoria, integrar al usuario en el proceso de reciclaje mediante la educacién ambiental, la
geolocalizacion de puntos de reciclaje y la introduccién de recompensas que fomenten la participacion continua.
Sin embargo, muchas de estas aplicaciones presentan limitaciones, ya sea en su alcance o en la experiencia de
usuario, lo que deja espacio para innovar en soluciones mas eficientes, especificas y motivadoras.

EcoPoints: Es una aplicacion que incentiva a los usuarios a reciclar materiales mediante recompensas tangibles.
Su funcionamiento se basa en un sistema de escaneo de codigos QR o codigos de barras disponibles en los
centros de reciclaje participantes. Cuando un usuario lleva materiales reciclables, como papel, plastico o vidrio,
al centro de reciclaje, puede escanear el cédigo asociado a ese centro o al material para registrar la accion en la
aplicacion. La cantidad de materiales reciclados se contabiliza y convierte en puntos dentro de la aplicacion.

Estos puntos pueden ser canjeados por diferentes tipos de recompensas, que incluyen desde efectivo hasta
descuentos en tiendas asociadas. Los usuarios también pueden ver su historial de reciclaje y el impacto positivo
gue generan. Aunque es una aplicacion muy general en cuanto a los materiales que admite, su objetivo principal
es motivar a los usuarios a reciclar a cambio de beneficios directos, con una interfaz sencilla y facil de usar. A
pesar de no estar disefiada especificamente para tapas de plastico, EcoPoints permite que los usuarios reciclen
otros materiales de manera efectiva y obtengan recompensas.

Ventajas

e No especializada en tapas de plastico: Aunque fomenta el reciclaje de varios materiales, no esta
optimizada para incentivar especificamente la recoleccion de tapas de plastico, lo que puede limitar su
efectividad si ese es el foco principal.

e Dependencia de centros de reciclaje participantes: La funcionalidad depende de la participacion de
centros de reciclaje especificos que estén integrados con la aplicacion, lo que puede limitar el acceso en
areas menos desarrolladas o sin participacién.

Desventajas:

e No especializada en tapas de plastico: Aunque fomenta el reciclaje de varios materiales, no esta
optimizada para incentivar especificamente la recoleccion de tapas de plastico, lo que puede limitar su
efectividad si ese es el foco principal.

e Dependencia de centros de reciclaje participantes: La funcionalidad depende de la participacion de
centros de reciclaje especificos que estén integrados con la aplicacion, lo que puede limitar el acceso en
areas menos desarrolladas o sin participacion.

ReciclApp: Se enfoca en conectar a los usuarios con centros de reciclaje de una manera practica. La aplicacion
permite a los usuarios encontrar centros de reciclaje cercanos a su ubicacién mediante un mapa interactivo.
Funciona proporcionando informacion detallada sobre los centros, tales como su direccién, horarios de atencion,
y los tipos de materiales que aceptan. Los usuarios pueden buscar por tipo de material, lo que facilita saber
dénde llevar residuos especificos, como plastico, vidrio, cartdn o aparatos electrénicos.

Ademas, la aplicacién ofrece la posibilidad de rastrear la cantidad de material reciclado por el usuario, lo que le
permite tener un registro personal de su impacto medioambiental. Aunque no cuenta con un sistema de
recompensas, ReciclAplicacion se enfoca en la facilidad de acceso a los centros de reciclaje y la gestion del
proceso, lo cual es crucial para fomentar la participacion en el reciclaje. Su plataforma esta disefiada para que los
usuarios puedan hacer un seguimiento del material que reciclan, ayudandoles a visualizar su contribucion al
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medio ambiente.

Ventajas:

e No especializada en tapas de plastico: Aunque fomenta el reciclaje de varios materiales, no esta
optimizada para incentivar especificamente la recoleccion de tapas de plastico, lo que puede limitar su
efectividad si ese es el foco principal.

e Dependencia de centros de reciclaje participantes: La funcionalidad depende de la participacion de
centros de reciclaje especificos que estén integrados con la aplicacion, lo que puede limitar el acceso en
areas menos desarrolladas o sin participacion.

Desventajas:

e No especializada en tapas de plastico: Aunque fomenta el reciclaje de varios materiales, no esta
optimizada para incentivar especificamente la recoleccion de tapas de plastico, lo que puede limitar su
efectividad si ese es el foco principal.

e Dependencia de centros de reciclaje participantes: La funcionalidad depende de la participacion de
centros de reciclaje especificos que estén integrados con la aplicacion, lo que puede limitar el acceso en
areas menos desarrolladas o sin participacion.

TrashTrack: Se distingue por su enfoque educativo en torno al reciclaje. La aplicacién permite a los usuarios
seguir el viaje de los residuos reciclados desde el momento en que se desechan hasta que llegan a su destino
final, ya sea una planta de reciclaje o un vertedero. Esto se logra mediante la asignacion de rastreadores o
etiquetas a los residuos, lo que permite que los usuarios reciban actualizaciones sobre el proceso de reciclaje.

La principal funcion de TrashTrack es educar a los usuarios sobre el ciclo de vida de los materiales reciclados,
desde el momento en que los depositan hasta su procesamiento final. La aplicacion ofrece datos y estadisticas
sobre la reduccién de la huella de carbono y el ahorro de energia asociado al reciclaje. Su funcion educativa esta
orientada a crear conciencia sobre lo que sucede con los residuos después de ser desechados, destacando la
importancia de una correcta separacién y gestion. Aunque no ofrece incentivos materiales o financieros,
TrashTrack ayuda a los usuarios a comprender mejor el impacto positivo que pueden generar en el medio
ambiente a través de un correcto reciclaje.

Ventajas

o No especializada en tapas de plastico: Aunque fomenta el reciclaje de varios materiales, no esta
optimizada para incentivar especificamente la recoleccion de tapas de plastico, lo que puede limitar su
efectividad si ese es el foco principal.

e Dependencia de centros de reciclaje participantes: La funcionalidad depende de la participacion de
centros de reciclaje especificos que estén integrados con la aplicacion, lo que puede limitar el acceso en
areas menos desarrolladas o sin participacién.

Desventajas:

e No especializada en tapas de plastico: Aunque fomenta el reciclaje de varios materiales, no esta
optimizada para incentivar especificamente la recoleccion de tapas de plastico, lo que puede limitar su
efectividad si ese es el foco principal.

e Dependencia de centros de reciclaje participantes: La funcionalidad depende de la participacion de
centros de reciclaje especificos que estén integrados con la aplicacion, lo que puede limitar el acceso en
areas menos desarrolladas o sin participacion.
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3. Marco Teoérico

Aplicacion Inventor es una plataforma disefiada por el MIT que ha revolucionado la forma en que los usuarios
abordan el desarrollo de aplicaciones méviles. Desde su creacion, ha sido ampliamente adoptada en contextos
educativos y sociales debido a su enfoque en facilitar la programacion a personas sin conocimientos técnicos
avanzados. La importancia de Aplicacion Inventor radica en su simplicidad y accesibilidad, lo que permite que
personas de todas las edades y niveles de experiencia puedan crear aplicaciones funcionales. Esta plataforma
utiliza un sistema de bloques graficos que los usuarios pueden arrastrar y soltar para crear flujos l6gicos
complejos sin necesidad de escribir codigo tradicional. Esta metodologia fomenta una rapida comprension de los
conceptos de programacion, permitiendo que incluso los principiantes puedan desarrollar aplicaciones con una
curva de aprendizaje mas suave (Pérez, 2021).

Uno de los mayores aportes de Aplicacion Inventor es su capacidad para democratizar el acceso al desarrollo de
software. En lugar de estar restringido a expertos en tecnologia, esta plataforma ha permitido que los estudiantes
y aficionados al desarrollo tecnoldgico experimenten con la creacion de aplicaciones que pueden tener un
impacto en sus comunidades. A lo largo de los afios, diversos estudios han demostrado que el uso de Aplicacion
Inventor en entornos educativos no solo aumenta las competencias tecnoldgicas de los estudiantes, sino que
también fomenta el pensamiento critico y la resolucién de problemas. Estas habilidades son esenciales en un
mundo cada vez mas digitalizado, donde la capacidad de crear soluciones tecnoldgicas se ha convertido en una
ventaja competitiva tanto en el ambito educativo como profesional (Lépez & Garcia, 2021).

El desarrollo de aplicaciones web es una habilidad clave en el mundo actual, donde las interfaces digitales
juegan un papel esencial en la interaccion diaria de las personas con la tecnologia. La combinacion de HTML,
CSS y JavaScript es fundamental para la creacion de sitios web interactivos y dinamicos. Estos tres lenguajes
trabajan en conjunto para estructurar, estilizar y proporcionar funcionalidades avanzadas a las paginas web.

HTML (Hipertexto Markup Language) es el lenguaje estdndar para la creacion de paginas web. Su propdsito
principal es proporcionar la estructura basica del contenido, lo que incluye la organizacion de titulos, parrafos,
imagenes, enlaces y otros elementos multimedia que se muestran en un navegador web (W3C, 2022). El uso de
etiquetas es fundamental en HTML, ya que estas permiten organizar el contenido de manera jerarquica,
facilitando la navegaciéon y comprension tanto por parte de los usuarios como de los motores de busqueda
(Brown, 2021).

En el contexto de aplicaciones de reciclaje, como la propuesta de juntar tapitas para ganar premios, HTML
permite estructurar las paginas donde los usuarios pueden registrarse, visualizar sus puntos acumulados o
explorar los premios disponibles. Esto hace que HTML sea un componente esencial para la presentacion y la
organizacion del contenido de la aplicacion web.

CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje de disefio utilizado para describir la presentacion de un documento
escrito en HTML o XML. A través de CSS, los desarrolladores pueden controlar el aspecto visual de una pagina
web, modificando aspectos como colores, tipografias, tamafios, margenes y posiciones de los elementos. La
flexibilidad que ofrece CSS es fundamental para mejorar la experiencia del usuario (Wells, 2020).

Al aplicar CSS en una aplicacion que busca incentivar el reciclaje mediante la gamificacion, es posible crear una
interfaz atractiva y funcional. Los colores y tipografias pueden ser utilizados estratégicamente para generar una
sensacion de dinamismo, mientras que el disefio adaptable (responsive design) asegura que la aplicacion sea
accesible desde cualquier dispositivo, ya sea una computadora de escritorio o un teléfono movil (Franks, 2023).

JavaScript es un lenguaje de programacion que permite a los desarrolladores afiadir funcionalidades interactivas
a las péginas web. A diferencia de HTML y CSS, que solo proporcionan estructura y estilo, JavaScript es
responsable de hacer que los sitios web respondan a las acciones del usuario en tiempo real. Esto incluye
acciones como la validacion de formularios, la actualizacion dinamica de contenido o la animacién de elementos
(Flanagan, 2022).

En el caso de una aplicacion de reciclaje, JavaScript podria utilizarse para manejar la logica de acumulacion de
puntos a medida que los usuarios registran la cantidad de tapitas que han recolectado. Ademas, JavaScript podria
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ser empleado para mostrar graficos interactivos que muestren el progreso del usuario hacia la obtencién de
premios, lo que refuerza la motivacion a través de la gamificacion (Murray, 2021).

La gamificacidn se refiere al uso de elementos de juego en contextos no ladicos, con el fin de motivar a las
personas a realizar ciertas acciones (Zichermann & Cunningham, 2019). En una aplicacion de reciclaje, como la
de juntar tapitas para obtener premios, la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para incentivar la
participacion. Elementos como los puntos, niveles y recompensas crean una sensacion de logro en los usuarios,
lo que aumenta su compromiso a largo plazo.

El disefio de experiencias de usuario basadas en gamificacién requiere la integracion de tecnologias web como
HTML, CSS vy JavaScript, que permiten la creacion de interfaces interactivas y atractivas. Estas tecnologias
permiten a los desarrolladores implementar sistemas de recompensas, tablas de clasificacion y otras
funcionalidades que aumentan la motivacién de los usuarios.

El uso de aplicaciones web para fomentar el reciclaje estd en auge, y representa una forma innovadora de
integrar la tecnologia en iniciativas sostenibles (Herndndez & Garcia, 2020). Estas plataformas permiten a los
usuarios visualizar de manera tangible como sus acciones individuales, como la recoleccion de tapitas, tienen un
impacto positivo en el medio ambiente. Al incentivar la participacion mediante recompensas, las aplicaciones de
reciclaje pueden influir en el comportamiento de los usuarios, promoviendo la adopcion de hébitos mas
sostenibles.

En este contexto, HTML, CSS y JavaScript no solo proporcionan la base técnica para el desarrollo de estas
aplicaciones, sino que también son herramientas clave para la creacién de experiencias digitales atractivas y
funcionales que contribuyen a la educacién ambiental y a la sostenibilidad (Green, 2021).

4. Método

Desde un punto de vista técnico, la aplicacién se generd utilizando la plataforma de desarrollo visual de
Aplicacion Inventor, la cual permitié construir la 16gica de la aplicacion mediante bloques gréaficos sin necesidad
de escribir cédigo de forma manual. En primer lugar, se cre6 la estructura bésica de la aplicacion comenzando
con la pantalla de inicio, donde se configuraron los componentes de interfaz de usuario como botones, campos
de texto y etiquetas, todos estos elementos fueron arrastrados y colocados desde el panel de disefio de Aplicacién
Inventor. Se generaron dos opciones: la de registro y la de inicio de sesion, utilizando bloques I6gicos que
permitieron validar la informacion ingresada por el usuario, como el correo y la contrasefia.

Para la base de datos, se configuré TinyDB, una opcién de almacenamiento local proporcionada por Aplicacion
Inventor que permite guardar y recuperar datos directamente en el dispositivo del usuario. Esto fue clave para
almacenar los datos de reciclaje, como el nimero de tapas registradas y los puntos acumulados, sin necesidad de
recurrir a bases de datos externas. En los bloques ldgicos, se gener6 la légica condicional que asociaba una
cantidad especifica de puntos por cada tapa reciclada. Cada vez que el usuario introducia una cantidad de tapas,
se actualizaba el valor de los puntos en TinyDB mediante bloques de asignacion de valores.

Ademas, se integré la cdmara del dispositivo mévil para escanear codigos QR, utilizando el componente
"BarcodeScanner" de Aplicacion Inventor, lo cual facilité la entrada de datos al escanear tapas recicladas. Este
componente permitié escanear el cddigo y devolver la informacion directamente en los bloques, donde se utilizd
para sumar automaticamente al contador de reciclaje del usuario.
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Para la visualizacién de los puntos de reciclaje, se integré el componente "LocationSensor” de Aplicacion
Inventor, que permitié acceder a la ubicacién GPS del dispositivo movil. Con esta informacidn, se generd un
mapa interactivo que mostraba los puntos de reciclaje méas cercanos utilizando la APl de Google Maps, la cual se
integré mediante la inserciéon de un WebViewer dentro de la aplicacion. EI WebViewer se utilizé para cargar
mapas personalizados con la localizacién de los centros de reciclaje, ofreciendo una experiencia visual
interactiva.

Se configurd Firebase como opcidn de base de datos en la nube, la cual permitio que los datos de los usuarios se
sincronizaran en tiempo real, habilitando la posibilidad de acceder desde diferentes dispositivos. Para ello, se
integraron los componentes "FirebaseDB" dentro de Aplicacion Inventor, que permitieron almacenar
informacién como el progreso de reciclaje y las recompensas acumuladas en una base de datos externa.

Finalmente, se genero el archivo APK de la aplicacion, empaquetando todos los elementos visuales, 16gicos y de
bases de datos en un instalador compatible con dispositivos Android. Para las pruebas, se utilizé el simulador

integrado en Aplicacion Inventor, el cual permitid verificar el comportamiento de la aplicacion en diferentes
dispositivos y resoluciones.

N
: ., =t 1D_recompensa int
Nombre varchar(255) ID_usuario int

Nombre_recompensa varchar(255)

Correo_electronico  varchar(255) Cantidad_tapas Int
S ; Puntos_necesarios int
Contrasefia varchar(253) Fecha_reciclaje timestamp
: R S Disponibilidad bit
Fecha_registro timestamp Ubicacion point
Puntos_acumulados int ID_centro int 3=
Tapas_recicladas int

—+ 1D_centro int
1D_historial int Nombre_centro varchar(255)
1D_usuario int > Ubicacion point
ID_recompensa Nt S— Horario varchar(255)
Fecha_canje timestamp Servicios_adicionales text

Figura 1: Base de datos de nuestra aplicacion donde se puede mostrar que se cuenta con 5 tablas y el como estan
relacionas unas con las otras.
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Figura 2: Mapa de navegacion de la aplicacién, donde se puede ver como es que el usuario se va a mover a
través de ella, teniendo solo 5 pantallas.
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Desarrollo de la aplicacion mévil.

TAPIPREM

Recicla. Ganay Cuida el Planeta: Cada Tapa Cuenta!

Figura 3: Pantalla de carga de la aplicacion, el usuario entra a ella.

Al iniciar la aplicacion movil de recoleccion, disefiada para incentivar el cuidado del medio ambiente, lo primero
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que se presenta es el logotipo de la aplicacion en el centro de la pantalla. Este logotipo refleja el enfoque
ecolégico de la aplicacion, utilizando colores y elementos visuales relacionados con la naturaleza y la
sostenibilidad. Debajo del logotipo, se encuentra un breve mensaje de bienvenida que refuerza la misién
ambiental de la aplicacion.

TAPIPREM

Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!

€A

No tienes cuenta? Crear una

LOGIN

+ 0
@ @ 4

Figura 4: Pantalla de login para iniciar sesidn dentro de la aplicacion.

En la pantalla de inicio de sesion de la aplicacion TAPIPREM, lo primero que se observa es el nombre de la
aplicacion ubicado en la parte superior, destacAndose con letras grandes y claras. Justo debajo del titulo
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principal, se presenta el eslogan de la aplicacion, que enfatiza el propésito de esta: promover el reciclaje de tapas
plasticas, recompensando a los usuarios por su contribucidn al cuidado del planeta.

En el centro de la pantalla, se encuentra un icono genérico que representa a un usuario, debajo del cual aparece la
etiqueta "USER". Siguiendo esta imagen, se disponen dos campos de entrada: uno destinado al nombre de
usuario y otro para la contrasefia, ambos disefiados para que el usuario pueda ingresar sus credenciales
facilmente.

(En la parte inferior de estos campos, se ofrece la opcion de crear una cuenta con el texto “No tienes cuenta?
Crear una", facilitando el registro de nuevos usuarios. Finalmente, se encuentra un botdn destacado con la
palabra "LOGIN", que permite al usuario iniciar sesion tras ingresar sus datos. La pantalla es sencilla y
funcional, priorizando una navegacion clara para el acceso a la aplicacion.
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TAPIPREM

Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!

SIGNUP

Figura 5: Registro de cuenta cuando el usuario no tiene cuenta y desea dar de alta una nueva.

En esta pantalla de registro de la aplicacion TAPIPREM, lo primero que se destaca es el nombre de la aplicacion
ubicado en la parte superior, junto con el eslogan que refuerza su mision de incentivar el reciclaje: "Recicla,
Ganay Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!".
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Al centro de la pantalla, se encuentra el icono genérico de un perfil de usuario, debajo del cual aparece la
etiqueta "USER". Esto simboliza el perfil del usuario que esta por registrarse en la aplicacién.

Debajo del icono, se despliegan tres campos de entrada: uno para ingresar el nombre del usuario, otro para el
correo electrénico y un tercero para la contrasefia, que esta protegida visualmente con asteriscos para asegurar la
privacidad.

Finalmente, en la parte inferior, se encuentra un botén grande con la palabra "SIGNUP", que el usuario debe
presionar una vez que haya ingresado toda la informacion requerida para crear una nueva cuenta.

Al pie de la pantalla, se observan iconos de navegacion que parecen indicar funciones adicionales de la
aplicacion, como accesos directos a otras secciones relacionadas con el reciclaje o el perfil del usuario. La
interfaz es simple y clara, disefiada para que el proceso de registro sea facil y accesible.
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TAPIPREM

Recicla. Ganay Cuida el Planeta: [Cada Tapa Cuenta!

INFORMACION

CONTACTO

IREGISTRA TUS TAPAS!

TAPAS REGISTRADAS Acumula mas tapasy

Deshioguea mas premios!

Figura 6: Men principal de la aplicacion donde se puede seleccionar que accion tomar o elegir.

En la pantalla principal de la aplicacion TAPIPREM, se observa en la parte superior el nombre de la aplicacion
acompafado del eslogan que dice "Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!". Justo debajo se
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encuentran dos botones grandes y verdes, uno con la etiqueta "INFORMACION" y el otro con la etiqueta
"CONTACTOQ", que permiten acceder a detalles sobre la aplicacion o ponerse en contacto con el equipo de
soporte. Mas abajo, se presenta un botén mas grande y destacado con el texto "jREGISTRA TUS TAPAS!",
invitando al usuario a registrar la cantidad de tapas recicladas. Debajo de este botdn se muestran dos indicadores
visuales, uno con el nimero de "TAPAS REGISTRADAS", que refleja la cantidad de tapas acumuladas por el
usuario, y otro con un grafico de progreso que indica el porcentaje de avance hacia la obtencién de recompensas,
acompafiado de un mensaje que anima al usuario a continuar reciclando para desbloquear mas premios.
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TAPIPREM

Recicia. Ganay Cuida el Planeta: iCada Tapa Cuenta!

Figura 7: Mapa de los centros de reciclaje donde se podran canjear las tapas.

En la pantalla del mapa de reciclaje de la aplicacion TAPIPREM, se observa nuevamente el nombre de la
aplicacion en el parte superior acompafiado del eslogan "Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!".
Debajo del encabezado, se despliega un mapa interactivo que ocupa gran parte de la pantalla. Este mapa muestra
multiples marcadores en color rojo, los cuales representan los puntos de reciclaje disponibles en una localidad
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especifica. Cada uno de estos marcadores sefiala un lugar donde los usuarios pueden llevar sus tapas de plastico
para reciclarlas. En la parte inferior de la pantalla, hay una barra de basqueda que permite al usuario introducir el
nombre de un municipio, localidad o direccidn para encontrar los puntos de reciclaje cercanos a esa ubicacién
especifica. La pantalla es funcional y esta disefiada para facilitar al usuario la bisqueda y localizacién de los
centros de reciclaje, proporcionando una manera clara y visual de identificar los lugares donde pueden contribuir
al cuidado del medio ambiente mediante el reciclaje de tapas.
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TAPIPREM

Recicla, Gana y Cuida el Planeta: {Cada Tapa Cuenta!

Figura 8: Pantalla con codigo QR, para registrar las tapas.

En la pantalla de escaneo de la aplicacion TAPIPREM, lo primero que aparece es el encabezado habitual con el
nombre de la aplicacion, seguido del eslogan "Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!".
Inmediatamente después, se presenta una instruccion en la parte superior que dice "Escanea tu cddigo en el
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centro de reciclaje para registrar tus tapas", indicando el propésito de la pantalla.

En el centro de la pantalla, se muestra un gran codigo QR, que el usuario puede escanear en los centros de
reciclaje para registrar la cantidad de tapas que ha entregado. Debajo de este cddigo QR, se encuentra un botén
verde con la palabra "ESCANEAR", que permite al usuario activar la cdmara o la funcién de escaneo.

En la parte inferior de la pantalla, aparece una banda verde con un mensaje que celebra el logro del usuario:
"JENHORABUENA! jREGISTRASTE 20 TAPAS!", lo que indica que la aplicacién no solo registra las tapas
recicladas, sino que también brinda retroalimentacion inmediata y positiva al usuario por su contribucion al
reciclaje.
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TAPIPREM

Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!

4:; 5% Boost

60 Points

10% Boost
120 Points

15% Boost
180 Points

1$
300 Points

28

600 Points

Figura 9: Pantalla donde se podran ver las recompensas disponibles.

En la pantalla de recompensas de la aplicacion TAPIPREM, lo primero que se destaca es el encabezado habitual
con el nombre de la aplicacion seguido del eslogan "Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!". En
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la parte superior de la pantalla, bajo el titulo "Quests", se muestra el nimero de puntos acumulados del usuario
en la esquina superior derecha, indicando cuantos puntos tiene disponibles para canjear.

Debajo de este encabezado, se presenta una barra de opciones con pestafias como "Unclaimed”, "Points",
"Rewards" y "Lottery", que probablemente permiten al usuario navegar entre diferentes secciones relacionadas
con las recompensas y misiones dentro de la aplicacion. En esta pantalla en particular, la pestafia "Rewards" esta
seleccionada, lo que indica que el usuario esté visualizando las recompensas disponibles.
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TAPIPREM

Recicla, Gana y Cuida el Planeta: Cada Tapa Cuenta!

Figura 10: Pantalla de contacto de la aplicacion para comunicarse con nosotros.

En la pantalla de informacion de contacto de la aplicacion TAPIPREM, se mantiene el encabezado superior con
el nombre de la aplicacion y el eslogan "Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!". En el centro de
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la pantalla, se muestra una imagen de la Tierra rodeada por el simbolo de reciclaje, lo cual refuerza visualmente
el tema ambiental de la aplicacidn. Debajo de esta imagen, se presentan los datos de contacto, que incluyen una
direccion de correo electronico "TapiPrem@gmail.com™ y un nimero de teléfono "55125894578", lo que
permite a los usuarios ponerse en contacto con el equipo de soporte o hacer consultas relacionadas con la
aplicacion. Esta pantalla estd disefiada de manera simple y directa, brindando a los usuarios la informacion
esencial para contactar al equipo de TAPIPREM en caso de dudas o asistencia.

39



Mente STEM ISSN:2992-8060

TAPIPREM

Recicia, Gana y Cuida el Planeta: |Cada Tapa Cuenta!

Figura 10: Pantalla de informacion de la aplicacion de quienes somos y que hacemos.

En la pantalla de ";Quiénes somos?" de la aplicacion TAPIPREM, se presenta la informacion sobre la misién y
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proposito de la aplicacién. El encabezado superior sigue mostrando el nombre de la aplicacion y su eslogan
"Recicla, Gana y Cuida el Planeta: jCada Tapa Cuenta!". En el centro de la pantalla, aparece el titulo ";Quiénes
somos?" seguido por una breve descripcion que explica que TAPIPREM es una aplicacién que busca crear
conciencia sobre la contaminacién ambiental. La misién principal de la aplicacién es incentivar a los usuarios a
recolectar tapas de botellas, las cuales pueden ser canjeadas por premios, combinando asi el reciclaje con
recompensas.

En la parte inferior izquierda de la pantalla, se encuentra el icono de una flecha que permite regresar a la pantalla
anterior. La pantalla es sencilla y clara, disefiada para comunicar de manera directa el propésito de la aplicacion
y motivar a los usuarios a participar en la mision de concienciacién ambiental.

5. Conclusiones

El desarrollo de la aplicacion movil para incentivar la recoleccion de tapas plasticas a través de recompensas es
un avance significativo en la lucha contra la contaminacion ambiental, especificamente en lo relacionado con
residuos pequerfios, pero altamente contaminantes como las tapas de botellas. A lo largo de este proyecto, se ha
demostrado como la combinacion de tecnologias digitales, como la geolocalizacion, el escaneo de cédigos QR y
la gamificacién, pueden ser herramientas poderosas para motivar a los usuarios a participar activamente en
iniciativas de reciclaje.

El impacto potencial de esta aplicacion es amplio. No solo se ofrece una solucidn practica para la recoleccion de
tapas plasticas, sino que también se busca generar conciencia ambiental entre los usuarios, particularmente entre
las generaciones jovenes, quienes tienden a interactuar mas con aplicaciones moviles. La gamificacion y el
sistema de recompensas personalizadas afiaden un valor motivacional que puede ser crucial para fomentar un
cambio de habitos, convirtiendo una actividad rutinaria como el reciclaje en una experiencia dindmica, atractiva
y gratificante. Ademas, la visualizacién del impacto positivo en tiempo real refuerza el compromiso de los
usuarios al hacer visible la diferencia que sus acciones individuales pueden generar.

En términos de logros tecnoldgicos, la implementacion de Aplicacién Inventor fue clave para desarrollar una
plataforma accesible, tanto para usuarios sin experiencia técnica como para desarrolladores novatos. La
utilizacion de herramientas como TinyDB para el almacenamiento local y Firebase para la sincronizacion de
datos en la nube permitié una gestion eficiente de la informacién, haciendo que la experiencia del usuario sea
fluida y accesible desde distintos dispositivos. Este tipo de arquitectura es escalable, lo que abre la posibilidad de
expandir la aplicacion no solo a nivel local, sino también global, adaptandola a diferentes contextos de reciclaje
y materiales.

No obstante, a pesar de los beneficios demostrados, existen areas de mejora y expansion para futuros desarrollos.
En primer lugar, seria valioso investigar cémo la personalizacién de las recompensas y los incentivos puede
influir en la tasa de participaciéon a largo plazo. La aplicacidn podria beneficiarse de la integracion de algoritmos
de inteligencia artificial que ajusten las recompensas segun el comportamiento de los usuarios, aumentando asi
su compromiso con la plataforma.
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Resumen: El objetivo principal del desarrollo de esta aplicaciéon movil es crear una plataforma interactiva que
refuerce el aprendizaje activo de los estudiantes de Tecnologias de la Informacién en la Universidad Politécnica
del Valle de México. La aplicacién permitira a los estudiantes revisar temas que no hayan quedado claros en
clase o que no se hayan abordado en profundidad, brindando recursos adicionales y actividades interactivas para
mejorar su comprension. Para llevar a cabo este proyecto, utilizaremos java como lenguaje base para el backend,
aprovechando su robustez y versatilidad. Ademas, se utilizara Android Studio para el desarrollo de la interfaz
movil, complementado con XML para el disefio visual y SQL para la gestibn de bases de datos y
almacenamiento. Se integraran tecnologias como JavaScript si es necesario para mejorar la experiencia del
usuario y la interactividad. La metodologia de desarrollo sera &gil, permitiendo iteraciones constantes para
adaptar la aplicacion a las necesidades de los usuarios

Palabras clave: Aplicacion movil, aprendizaje activo, estudiantes.

Abstract: The main objective of developing this mobile application is to create an interactive platform that
reinforces the active learning of Information Technology students at the Universidad Politécnica del Valle de
México. The application will allow students to review topics that were not clearly understood in class or that
were not covered in depth, providing additional resources and interactive activities to enhance their
comprehension. To carry out this project, we will use Java as the primary language for the backend, taking
advantage of its robustness and versatility. Additionally, Android Studio will be used for the development of the
mobile interface, complemented with XML for visual design and SQL for database management and storage.
Technologies such as JavaScript will be integrated if necessary to enhance user experience and interactivity. The
development methodology will be agile, allowing constant iterations to adapt the application to users' needs.

Keywords: Mobile application, active learning, students.

1. Introduccion

El avance tecnoldgico en la educacién ha transformado profundamente la manera en que los estudiantes acceden
al conocimiento, interactian con el contenido y desarrollan habilidades. En este contexto, las aplicaciones
moviles educativas han ganado protagonismo como herramientas innovadoras para apoyar y reforzar el
aprendizaje tanto dentro como fuera del aula. En el &mbito universitario, donde el acceso a la informacion y la
comprension de conceptos complejos es crucial, estas aplicaciones juegan un papel fundamental en
complementar el trabajo académico. La necesidad de soluciones accesibles y adaptadas a las nuevas
generaciones de estudiantes ha dado pie al desarrollo de plataformas que no solo ofrezcan contenidos educativos,
sino que también promuevan un aprendizaje activo, colaborativo y personalizado (Ally, 2009).

Este proyecto se enfoca en el desarrollo de una aplicacidn movil destinada a reforzar el aprendizaje activo de los
estudiantes de la carrera de Tecnologias de la Informacidon en la Universidad Politécnica del Valle de México. La
aplicacion esta disefiada con el propoésito de servir como un complemento educativo, proporcionando acceso a
recursos que faciliten la comprension de temas que no fueron cubiertos en detalle durante las clases o que hayan
generado dudas. A través de actividades interactivas, cuestionarios y material de apoyo, los estudiantes podran
reforzar su conocimiento y aclarar conceptos clave, mejorando asi su rendimiento académico y promoviendo un
aprendizaje auténomo y flexible (Kukulska-Hulme & Traxler, 2005).
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El aprendizaje activo es un enfoque pedagdgico que fomenta la participacion activa del estudiante en el proceso
de adquisicion de conocimientos, en contraposicion a métodos mas tradicionales y pasivos, como las clases
magistrales. Este enfoque se centra en la interaccion constante con el contenido, la resolucién de problemas, la
reflexion y el intercambio de ideas. En este sentido, la aplicacion busca implementar mecanismos que
promuevan este tipo de aprendizaje, incorporando recursos como simulaciones, ejercicios practicos y retos que
desafien al estudiante a aplicar lo que ha aprendido en situaciones practicas. Esto no solo ayudard a los
estudiantes a afianzar sus conocimientos, sino también a desarrollar habilidades criticas que seran esenciales en
su futuro profesional (Smith, 2015).

El uso de tecnologias moviles en la educacion superior ha crecido de manera exponencial en los ultimos afios,
debido a la accesibilidad y versatilidad que estos dispositivos ofrecen. Segun estudios recientes, mas del 80% de
los estudiantes universitarios posee un teléfono inteligente, lo que los convierte en herramientas ideales para
integrar recursos educativos adicionales a su rutina diaria (Smith, 2015) [smartphone use in 2015. Pew Research
Center]. La implementacion de una aplicacion movil en este contexto no solo mejora la disponibilidad de los
materiales de estudio, sino que también facilita el acceso en cualquier momento y lugar, permitiendo a los
estudiantes adaptar el proceso de aprendizaje a sus propios ritmos y necesidades (Ally, 2009) [Mobile Learning:
Transforming the Delivery of Education and Training. Athabasca University Press.]. Esto cobra particular
relevancia en el area de Tecnologias de la Informacion, donde el aprendizaje practico y la actualizacion
constante son esenciales para mantenerse al dia con los avances del sector (Kukulska-Hulme & Traxler, 2005).

El desarrollo de la aplicacién utilizara Java como base para el backend, garantizando un entorno robusto y
escalable que permitira gestionar de manera eficiente los procesos internos de la plataforma. Ademas, la interfaz
sera disefiada en Android Studio, utilizando XML para asegurar una experiencia de usuario intuitiva y atractiva.
Para el almacenamiento de datos y la gestion de usuarios, se evaluaran opciones como Firebase o SQL,
dependiendo de las necesidades especificas del proyecto. La aplicacién no solo se centrara en ofrecer contenido
tedrico, sino también en proporcionar herramientas interactivas que faciliten el aprendizaje practico. Tecnologias
adicionales, como JavaScript o React Native, podrian integrarse para mejorar la interactividad y la
personalizacién del contenido, ofreciendo una experiencia mas dindmica para los estudiantes (Smith, 2015).

En términos pedagdgicos, la aplicacion estara alineada con las necesidades y expectativas de los estudiantes de
Tecnologias de la Informacion, asegurando que los contenidos y las actividades propuestas sean relevantes y
estén actualizados con las tendencias actuales del sector. Ademas, se promovera la colaboracién entre los
estudiantes a través de funciones que les permitan compartir conocimientos, resolver dudas en conjunto y
trabajar en proyectos colaborativos. Este enfoque no solo refuerza el aprendizaje activo, sino que también
fomenta habilidades de trabajo en equipo, resolucién de problemas y comunicacion efectiva, que son esenciales
en cualquier carrera relacionada con la tecnologia (Kukulska-Hulme & Traxler, 2005) .

2. Estado del Arte

Las plataformas educativas como Khan Academy, Quizlet y Duolingo ofrecen enfoques diversos para el
aprendizaje, con ventajas y limitaciones. Khan Academy proporciona acceso gratuito a contenido variado,
aunque puede carecer de interactividad. Quizlet fomenta el aprendizaje activo con juegos, pero se enfoca en la
memorizacién. Duolingo utiliza la gamificacion para ensefiar idiomas, aunque su formato repetitivo no se adapta
bien a campos complejos. En general, estas herramientas son valiosas, pero presentan &reas de mejora para
atender mejor las necesidades educativas.” (Flett et al., 2019; Wright, 2020; Godwin-Jones, 2019).
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Khan Academy:

Khan Academy es una plataforma educativa que ofrece lecciones en diversas materias, desde matematicas
hasta ciencias y humanidades. Su aplicacion mdvil permite a los estudiantes acceder a una amplia variedad de
lecciones en formato de video, ademas de cuestionarios interactivos y otros recursos complementarios. Una de
sus principales ventajas es que todo el contenido es accesible de manera gratuita y esta disponible en multiples
idiomas, lo que la convierte en una herramienta inclusiva para estudiantes de diferentes partes del mundo. Sin
embargo, aunque ofrece una gran cantidad de recursos, algunas areas pueden no estar cubiertas con la
profundidad que algunos estudiantes o carreras especificas requieren, y el enfoque en lecciones en video puede
hacer que el aprendizaje sea mas pasivo, en comparacion con otras plataformas mas interactivas (Flett et al.,
2019).

Quizlet:

Quizlet es una herramienta que permite a los estudiantes crear tarjetas de estudio y practicar diversos temas a
través de juegos y cuestionarios interactivos. Una de sus ventajas clave es que fomenta un aprendizaje activo y
participativo, gracias a sus juegos competitivos y funciones colaborativas como "Quizlet Live", ademas de ser
adaptable a cualquier materia que los usuarios deseen crear. No obstante, un aspecto que puede considerarse
como desventaja es que la plataforma se enfoca principalmente en la memorizacién, lo que puede limitar el
desarrollo de habilidades criticas o de aplicacion practica. Ademas, aunque la mayoria de sus funciones son
gratuitas, algunas opciones avanzadas requieren una suscripcion de pago, lo que podria restringir el acceso a
ciertos estudiantes (Wright, 2020).

Duolingo:

Duolingo es una aplicacién popular para el aprendizaje de idiomas que utiliza un sistema de recompensas y
lecciones gamificadas para mantener a los usuarios comprometidos. Una de sus ventajas es su enfoque en la
motivacion a través de la gamificacién, permitiendo a los usuarios aprender de manera divertida y efectiva con
lecciones cortas y claras. A pesar de su éxito en la ensefianza de idiomas, su principal desventaja es que su
formato de aprendizaje repetitivo puede no ser facilmente adaptable a otros campos académicos mas complejos,
como las ciencias o la tecnologia. Ademas, algunas caracteristicas Gtiles, como la eliminacién de anuncios o los
niveles mas avanzados, estan bloqueadas detras de un sistema de suscripcion de pago (Godwin-Jones, 2019) .

3. Marco Teorico
Uso de Herramientas Tecnoldgicas en el Desarrollo de Aplicaciones Educativas

El desarrollo de aplicaciones educativas modernas requiere la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que
permitan la creacion de entornos interactivos, eficientes y accesibles para los usuarios. En el contexto de este
proyecto, las herramientas seleccionadas son Applnventor, C++y HTML, las cuales, en conjunto, proporcionan
un marco robusto para disefiar, implementar y desplegar aplicaciones méviles y web interactivas enfocadas en la
educacidn. Estas tecnologias permiten combinar la simplicidad en el desarrollo con la flexibilidad y capacidad de
expansion, esenciales en la creacion de soluciones innovadoras para el aprendizaje. (Wolber et al., 2014).

Applnventor: Desarrollo Visual para Aplicaciones Mdviles

Applnventor, desarrollado por el MIT, es una plataforma visual de programacion disefiada especificamente para
crear aplicaciones moviles en el sistema operativo Android. Su enfoque se basa en un entorno de bloques que
simplifica el desarrollo, permitiendo que tanto principiantes como desarrolladores avanzados puedan crear
aplicaciones funcionales sin necesidad de escribir codigo extenso (Wolber et al., 2014).

Applnventor es especialmente Gtil para prototipar y desarrollar rapidamente aplicaciones educativas, ya que su
facilidad de uso permite enfocarse en el contenido pedagdgico y las interacciones del usuario en lugar de en la
programacion compleja. (Wolber et al., 2014).
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HTML: Desarrollo de Contenidos Web Interactivos

HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje estandar para crear y estructurar contenido en la web. En
este proyecto, HTML se utilizara para desarrollar una version accesible desde navegadores, permitiendo a los
estudiantes acceder al contenido educativo tanto desde dispositivos moviles como desde ordenadores.

El uso de HTML en este proyecto proporcionara una capa de accesibilidad, permitiendo que los usuarios puedan
interactuar con la aplicacién educativa desde cualquier dispositivo con conexién a Internet. (Freeman, 2011).

Integracién de Applnventor y HTML en el Proyecto Educativo

Applnventor sera la principal herramienta de desarrollo para la creacién de la aplicacion mdvil, permitiendo la
rapida implementacion de interfaces interactivas y actividades pedagdgicas enfocadas en la participacion del
usuario.

HTML sera clave para expandir el alcance de la aplicacion, permitiendo su acceso desde navegadores web. Esto
facilitara la flexibilidad en el uso de la aplicacion, brindando a los estudiantes la posibilidad de interactuar con el
contenido desde diferentes dispositivos y plataformas.

4. Desarrollo
1 © sistema educativo evaluaciones
‘ !g_evaluacm_nf :ql{ﬂ) ﬂ £ sistemaeducativo actividades
L :d_:i:::gc;d '_" rtt(1)1) ¢ id_actividad : int(11)
# N : EI
= \ # id_leccion : int(11) »
f ;:ahhﬁcamor: : d‘_}mm"‘:{?'i_} 2 tipo_actividad : varchar(50)
m fecha_evaluacion : datetime 3 contenido - text
& sistema.educativo progreso
ﬂO sisterna educalivo usuarios ¢ id_progreso : int(11)
¢ id_usuario : int(11) 4 id_usuario : int(11)
5 nombre - varchar(100) 4 id_leccion - int(11) »
@ correo : varchar(150) # completado : tinyin(1)
contrasefia : varchar(255) i fecha_completado : datetime

1] & sistema_educalivo lecciones
¢ id_leccion - int(11)
fitulo : varchar(200)
descripcion - text
2 nivel_dificultad : varchar(50)
# duracion_minutos : int{11)

m fecha_registro : datetime

3 € sistema_educativo sesiones
¢ Id_sesion - int(11)
# Id_usuario : int(11)
) token_sesion : varchar(255)
i fecha_inicio : datetime
m fecha_fin : datetime

Figura 1. Modelo relacional
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| |
| |
[ CURSOS ] [ SOBRE ] SERVICIOS TAREAS [ACTIVIDAD ] [AVANCE]

Figura 2. Mapa de Navegacion
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Prototipo de la Aplicacion movil

EDUPRO

UNIVERSIDAD POLITECNICA
DEL VALLE DE MEXICO

SING UP

Figura 3: Captura de pantalla principal
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Da la bienvenida con una vision general del sitio enfocado en el aprendizaje activo. Proporciona una vision
general sobre el fomento del aprendizaje actico. Destacando el logo de la Aplicacion movil.

USUARIO:

CONTRASENA:

ENTRAR

Figura 4: Captura de pantalla de nuestro Login
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-
SOBRE NOSOTROS

FUNDADO EN 2024, NUESTRO PROGRAMA SE DEDICA
A APOYAR A LOS ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS EN
SU CAMINO A LA EDUCACION

Nuestra mision es ofrecei
una aplicacion movil
intuitiva que refuerce el
aprendizaje activo,
proporcionando recursos
y actividades interactivas
para que los estudiantes
de Tecnologias de la
Informacién fortalezcan
sus conocimientos de
manera auténoma y
flexible.

EQUIPO DE TRABAJO

HERNANDEZ VARGAS F=3
JOSUE DAVID

£

RODRIGUEZ MARTINES
DAVID ALEJANDRO

MONTES SOTO ROBERTO
CARLOS

Figura 5: Captura de pantalla informacion de los desarrolladores
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Detalla los diferentes cursos y programas ofrecidos para los estudiantes de dicha carrera

EDUPRO

CURSOS

INTELIGENCIA DE
NEGOCIOS

SEGURIDAD INFORMATICA DESARROLLO DE NEGOCIOS

Figura 6: Captura de pantalla de los cursos
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Esta pantalla serd donde los estudiantes podran ver y gestionar las actividades o tareas asignadas.

TAREAS

Organiza tus actividades y metas
para la semana. Incluye tiempos de
descanso y revisa al final del dia
para ajustar segun tus logros y
pendientes.

Escoge un tema de psicologia de
interés y selecciona un articulo de
investigacion para leerlo y
resumirlo. Esto ayudard a
mantenerte actualizado en el drea y
profundizar en temas especificos.

Desarrollar un pequefio proyecto de
Arduino

Escribe un breve discurso de venta
resaltando los beneficios y el
impacto positive de tu propuesta en
un proyecto especifico.

Figura 7: Captura de pantalla de Tareas
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La pantalla de Actividades es donde los estudiantes podran acceder a actividades interactivas para reforzar su
aprendizaje.

ACTIVIDAD

REALIZA LA SIGUENTE ACTIVIDAD

Puedes trabajar en un sensor de distancia o
luces LED interactivas, algo sencillo para
reforzar conocimientos en hardware y
programacidn.

COMENTARIOS ENVIAR

Figura 8: Captura de pantalla actividades

Esta pantalla permite a los estudiantes ver cuanto han avanzado en su aprendizaje, mostrando su progreso en las
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actividades y lecciones.

AVANCE 75%

USUARIO

ACTIVIDAD

Figura 9: Captura de pantalla Avance del estudiante
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6. Conclusién

Este proyecto educativo responde a la necesidad urgente de transformar los métodos tradicionales de ensefianza
para adaptarse a la era digital y a las expectativas de los usuarios actuales, quienes demandan herramientas de
aprendizaje mas flexibles, accesibles y dinamicas. Hoy en dia, uno de los mayores desafios en educacion es
captar la atencion de los estudiantes y mantener su motivacion a lo largo de su proceso de aprendizaje. Esto
resulta particularmente critico en un contexto donde los dispositivos mdviles y el acceso a internet estan cada
vez mas presentes, pero los recursos educativos disponibles no siempre aprovechan su potencial de manera
Optima.

El proyecto busca cubrir este vacio mediante una solucién educativa adaptativa que no solo presenta contenidos
de forma accesible, sino que también permite al usuario interactuar con ellos de forma activa y personalizada. Al
disefiar esta solucién, se ha priorizado el rendimiento y la eficiencia en las areas mas sensibles para el
aprendizaje, lo cual se refleja en una experiencia de usuario fluida, donde los tiempos de carga, la respuesta de
los elementos interactivos y la navegacion en general han sido optimizados. La intencion es que el usuario se
sienta inmerso en una experiencia de aprendizaje sin interrupciones ni barreras tecnoldgicas que puedan
desmotivar su progreso.

Ademés, el enfoque multiplataforma es esencial para el éxito de este proyecto, ya que garantiza que los usuarios
puedan acceder al contenido educativo en una variedad de dispositivos, desde teléfonos mdviles hasta
computadoras de escritorio. Esto no solo facilita el acceso, sino que promueve una continuidad en el aprendizaje:
el usuario puede retomar sus actividades desde diferentes plataformas, lo que fomenta un habito de aprendizaje
constante y refuerza los conocimientos de manera gradual y efectiva.

Finalmente, este proyecto no se limita a ser solo un repositorio de informacion, sino que aspira a convertirse en
un recurso de aprendizaje integral y personalizable. Esté disefiado para adaptarse al ritmo y estilo de aprendizaje
de cada usuario, ofreciéndole retos progresivos y retroalimentacion oportuna. Esta adaptabilidad convierte a la
solucion en una herramienta no solo educativa, sino también motivacional, ya que permite a los usuarios ver sus
logros, ajustar su progreso segun sus objetivos y tener una experiencia de aprendizaje mas enriquecedora.
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Creacion de una Plataforma Web para Promover la Tradicion y
Comercializacion del Mezcal: Un Estudio de Caso de Corporativo Castillo
Creation of a Web Platform to Promote the Tradition and Marketing of
Mezcal: A Case Study of Corporativo Castillo

Morales Barrera J orge.1

! Universidad Politécnica del Valle de México

! Ingenieria ene Tecnologias de la Informacion

'Av Mexiquense ,esq, Av. Universidad Politécnica s/n, Los Portales, 54910 Fuentes del Valle,
'jorge.morales.barrera@upvm.edu.mx

Resumen:

Este articulo analiza la creacion de una plataforma web esencial para promover la tradicion y
comercializaciéon del mezcal en Meéxico, utilizando como caso de estudio Corporativo Castillo. La
plataforma digital se plantea como una herramienta clave para fortalecer la conexion entre productores locales y
consumidores, destacando cdmo una mayor visibilidad y alcance pueden transformar significativamente las
oportunidades econémicas para los pequefios productores.

El desarrollo de esta plataforma incluy6 una investigacion detallada sobre la cultura del mezcal y su relevancia
en la identidad regional, integrando estos aspectos para ofrecer una experiencia atractiva y educativa a los
usuarios. Esto no solo facilita la comercializacion del mezcal, sino que también promueve la tradicion cultural y
la identidad rural, generando un impacto positivo en el desarrollo econémico de las comunidades productoras.
Como parte del fortalecimiento de la marca, se disefié un logotipo que refleja los elementos clave de la tradicion
mezcalera, como el maguey y herramientas utilizadas en su produccion. Este disefio busca captar la atencion de
los consumidores y destacar la autenticidad del mezcal en un mercado competitivo.[1]

Una plataforma web bien disefiada es crucial para ampliar el alcance de los productores locales, permitiéndoles
acceder a mercados mas amplios y contribuyendo al crecimiento econémico sostenible de sus comunidades.

Palabras clave: Plataforma web, Productos rurales, Disefio, Desarrollo web.

Abstract:

This article examines the creation of a key web platform to promote the tradition and marketing of
mezcal in Mexico, using Corporativo Castillo as a case study. The digital platform is positioned as a vital tool
to strengthen the connection between local producers and consumers, emphasizing how increased visibility and
broader reach can significantly transform economic opportunities for small producers.

The platform's development involved detailed research into mezcal culture and its importance to regional
identity, integrating these elements to offer an engaging and educational experience for users. This not only
facilitates mezcal commercialization but also promotes cultural heritage and rural identity, positively impacting
the economic development of producing communities.

As part of brand enhancement, a logo was designed to reflect key elements of mezcal tradition, such as the
maguey plant and tools used in its production. This design aims to capture consumer attention and highlight the
authenticity of mezcal in a competitive market.

A well-designed web platform is essential to expand the reach of local producers, allowing them to access
broader markets and contribute to the sustainable economic growth of their communities.

Keywords: Web platform, Rural products, Design,Web development.
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1. Introduccion

En un contexto donde la digitalizacion se ha convertido en un pilar fundamental para el crecimiento econdmico,
el sector rural en México enfrenta desafios Unicos para aprovechar las oportunidades del comercio electronico.
El mezcal, como uno de los productos mas representativos de las zonas rurales del pais, ha sido vital para la
economia mexicana desde tiempos prehispanicos, desempefiando un papel crucial en las tradiciones culturales y
agricolas [2]. A lo largo de la historia, y especialmente tras la independencia de México, se implementaron
medidas para revitalizar el sector rural, fortaleciendo la produccion y preservando las tradiciones locales frente a
los desafios econémicos y sociales.

Hoy en dia, el mezcal continda siendo un producto clave para la economia nacional, contribuyendo a la
diversidad econémica y al desarrollo de las regiones productoras [3]. Ademas de su valor econémico, el mezcal
tiene un fuerte impacto en la promocion del patrimonio cultural, la preservacion de practicas agricolas
sostenibles, y el fomento de cadenas de valor locales. Su produccion fomenta el empleo en comunidades rurales
y potencia el turismo cultural y agroturistico, beneficiando las economias locales mientras se promueve la
identidad regional.

Este articulo analiza la creacién de una plataforma web disefiada para mejorar la comercializacion del mezcal,
utilizando como caso de estudio Corporativo Castillo. En un pais con una rica diversidad cultural y
gastronémica, la visibilidad y el acceso al mercado son esenciales para los productores locales que buscan
expandir su alcance y garantizar su sostenibilidad econémica [4]. La plataforma no solo busca conectar de
manera mas eficiente a productores con consumidores, sino también integrar elementos de la tradicion mezcalera
y del turismo cultural, generando un impacto que trasciende la simple transaccién comercial.

Al mismo tiempo, se presta especial atencion a la identidad visual de la marca, con un logotipo cuidadosamente
disefiado que refleja los elementos clave de la tradicion mezcalera, como el maguey y las herramientas utilizadas
en su produccion [4]. Este estudio destaca la importancia de las herramientas digitales para promover productos
locales y su capacidad para impulsar el desarrollo econémico de las comunidades rurales mediante la innovacion
y la conectividad.

2. Estado del arte

2.1 Corporativo Castillo:

Corporativo Castillo se posiciona como un modelo clave para la promocion y comercializacién del mezcal
artesanal, integrando herramientas digitales y procesos tradicionales que garantizan la autenticidad y calidad de
sus productos. La iniciativa adopta practicas de evaluacion y promocién similares a las mejores practicas
globales, adaptandolas a las necesidades locales de los productores de mezcal.

Ventajas:

e Certificacion y Credibilidad: Corporativo Castillo busca garantizar la calidad y autenticidad del mezcal
a través de procesos transparentes, lo que incrementa la confianza de los consumidores y facilita la
entrada a mercados especializados.

e Evaluacion Integral: Se realiza un andlisis completo de la cadena de produccion del mezcal, desde el
cultivo del maguey hasta su comercializacion, asegurando que los estandares sean cumplidos en todas
las etapas.

e Gestion de Riesgos: Las evaluaciones previenen posibles problemas en la produccién o distribucion,
ayudando a los productores a mantener la calidad y cumplir con las expectativas del mercado.

e Independencia: La objetividad en los procesos de evaluacion y auditoria garantiza la confiabilidad de
los productos, beneficiando tanto a los productores como a los compradores.

Corporativo Castillo combina tradicion y tecnologia para destacar en el mercado, promoviendo no solo la calidad
del mezcal, sino también el desarrollo sostenible de las comunidades productoras y la preservacion de su legado
cultural.
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3.Marco Tedrico

1. Importancia de los Productos Rurales

Los productos rurales han sido fundamentales en la economia de México desde tiempos prehispanicos,
abarcando no solo alimentos como el maiz y el pulque, sino también artesanias y materiales naturales que han
sido esenciales en la vida diaria y la cultura local. [8] En la actualidad, continGan siendo cruciales para la
diversificacion econdmica en las zonas rurales, ofreciendo fuentes alternativas de ingresos y contribuyendo al
desarrollo regional.

2. Desafios en la Comercializacion Rural

A pesar de su relevancia, los productores rurales enfrentan varios obstaculos para comercializar sus productos de
manera efectiva. [9] Entre estos se incluyen la falta de acceso a mercados mas amplios, la limitada visibilidad de
sus productos y la dificultad para competir con productos industriales en términos de precios y calidad. Ademas,
muchas comunidades rurales carecen de infraestructura tecnol6gica y de comunicacion adecuada para
aprovechar las oportunidades del comercio electronico.

3. Digitalizacion y Comercio Electronico

La digitalizacion y el comercio electronico han transformado las transacciones comerciales globalmente,
representando una oportunidad clave para el sector rural de superar barreras tradicionales, como el acceso
restringido a mercados. Las plataformas web permiten a los productores rurales conectar directamente con los
consumidores, expandir su alcance y mejorar la visibilidad de sus productos. No obstante, la implementacion
exitosa de estas herramientas digitales requiere integrar de manera adecuada elementos culturales y locales para
resonar con el mercado objetivo.

4. Beneficios de las Plataformas Web para Productos Rurales
Las plataformas web, cuando estdn disefiadas especificamente para productos rurales, ofrecen diversos
beneficios [10], como los siguientes:

Mayor Visibilidad: Los productos rurales, al estar en linea, pueden ser vistos por una audiencia méas amplia,
tanto nacional como internacionalmente.

Conexién Directa con Consumidores: Facilitan una comunicacion directa entre productores y consumidores,
mejorando la transparencia y la confianza en la calidad de los productos.

Impulso al Turismo Rural: Al integrar aspectos de la gastronomia y el turismo local, las plataformas web
pueden atraer a visitantes interesados en experiencias auténticas y productos tradicionales.

Sostenibilidad y Preservacién Cultural: Promueven practicas agricolas sostenibles y preservan tradiciones
culturales, destacando la identidad de los productos rurales.

5. Identidad Visual y Disefio Web

El disefio de la identidad visual es un aspecto clave en la creacion de una plataforma web para productos rurales.
Esta identidad incluye elementos graficos como logotipos, colores, tipografias y simbolos que reflejan la esencia
del producto vy la cultura local. Un disefio bien elaborado no solo destaca en un mercado competitivo, sino que
también transmite autenticidad y valor cultural, atrayendo a los consumidores.

Logotipo y Colores: El logotipo debe integrar elementos representativos del producto y la region. En el caso de
Corporativo Castillo, por ejemplo, el logotipo incorpora un maguey, usando colores naturales como el verde,
amarillo y marron. Este disefio establece una conexion visual inmediata con los consumidores y refuerza la
identidad de la marca.

HTML, CSS y JavaScript [11]: La implementacion técnica de la plataforma web se basa en HTML, CSS y
JavaScript, tecnologias fundamentales para crear un sitio web funcional y atractivo.

HTML (HyperText Markup Language): Ofrece la estructura bésica de la pagina web, organizando el
contenido como textos, imagenes y enlaces.

CSS (Cascading Style Sheets): Permite disefiar y estilizar el contenido del HTML, personalizando colores,
tipografias y disposicion de los elementos. Un disefio cohesivo es esencial para captar la atencion de los usuarios
y ofrecer una experiencia agradable.
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JavaScript: Afade interactividad a la plataforma web, permitiendo funcionalidades avanzadas como
formularios dindmicos, efectos visuales y mejorando la navegacion y la interaccidn en el sitio.
6. Accesibilidad y Disefio Centrado en el Usuario

La accesibilidad es fundamental para asegurar que la aplicacion sea usable por personas con diversas
capacidades. Segun la norma ISO 9241-210:2019, que define los "Procesos de disefio para sistemas interactivos
centrados en el operador humano", el disefio centrado en el usuario busca crear sistemas interactivos efectivos y
accesibles para todos los usuarios. Este enfoque multidisciplinario se orienta a hacer los sistemas usables y
accesibles.

En el disefio centrado en el usuario, se deben considerar caracteristicas como:

e Texto Legible: Asegurar que el contenido textual sea claro y facil de leer.
e Contraste Adecuado: Utilizar combinaciones de colores que faciliten la lectura y navegacion.
e Opciones de Navegacion Sencillas: Implementar mends y controles intuitivos para facilitar el uso de la
plataforma.
e Compatibilidad con Tecnologias de Asistencia: Asegurar que la plataforma sea compatible con
lectores de pantalla y otras tecnologias que asisten a usuarios con discapacidades.
[ ]
La aplicacién propuesta se disefiard considerando la diversidad de usuarios, garantizando que la informacion sea
accesible para todos.

4. Materiales y métodos

4.1 Materiales
1. Lenguajesy Tecnologias [11]

o HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje de marcado utilizado para estructurar el
contenido de la plataforma web. HTML define la estructura de las paginas, incluyendo
encabezados, parrafos, listas y enlaces.

o CSS (Cascading Style Sheets): Lenguaje de estilos utilizado para aplicar el disefio y la
apariencia visual a la estructura HTML. CSS controla el disefio, los colores, las fuentes y el
disefio responsivo de la plataforma.

o JavaScript: Lenguaje de programacion utilizado para implementar funcionalidades
interactivas en la plataforma web. JavaScript permite la creacién de efectos dindmicos,
validacion de formularios y manipulacion del contenido de la pagina en tiempo real.

2. Software de Desarrollo

o Visual Studio Code (VS Code) [13]: Editor de codigo fuente utilizado para escribir, editar y
depurar el codigo HTML, CSS y JavaScript. VS Code ofrece una interfaz amigable y potentes
extensiones para facilitar el desarrollo web.

o Canva [14]: Herramienta de disefio grafico utilizada para crear el logotipo de la plataforma.
Canva proporciona plantillas y herramientas para disefar graficos de alta calidad sin necesidad
de software avanzado de disefio.

o GitHub Pages [15]: Plataforma de alojamiento que permite desplegar el sitio web en linea.
GitHub Pages se usa para la publicacion y el mantenimiento de la plataforma web de manera
gratuita.

3. Herramientas de Disefio y Prototipado

o Canva [14]: Utilizado para crear el logotipo y otros elementos graficos, como iconos y

botones, que son esenciales para la identidad visual de la plataforma.

4.2 Métodos
1. Analisis de Requisitos
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2.

3.

Recoleccidon de Datos: Se realizaron entrevistas y encuestas con productores para identificar las
necesidades y expectativas. Se documentaron requisitos funcionales y no funcionales, estableciendo una
base sélida para el disefio y desarrollo de la plataforma.

Desarrollo del Logotipo

Investigacion y Conceptualizacion: Se investigaron elementos visuales representativos de la
produccion de mezcal y la cultura rural de la region. Se conceptualizo el logotipo para reflejar la
identidad de Corporativo Castillo, destacando la tradicion del mezcal y la conexiéon con los
productores rurales.

Colores Especificos: Se seleccionaron colores que reflejan la esencia del maguey y la produccion
de mezcal. Estos colores evocan la naturaleza, la tierra y la tradicién rural, representando los
aspectos naturales y culturales del producto. (Figura 4)

Elementos del Logotipo: El logotipo incorpora un maguey, simbolo clave de la produccion de
mezcal, y un vaso de pulque, que representa una conexién cultural tradicional. Esta composicion
armoniosa resalta los productos clave de Corporativo Castillo.

Disefio en Canva: Se utiliz6 Canva para crear el logotipo, integrando graficos de maguey y pulque
con los colores mencionados. Se realizaron varias versiones y revisiones para asegurar que el
disefio reflejara la identidad y los valores de la marca antes de llegar al disefio final.

Figura 4. Paleta de colores “Corporativo Castillo”
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Figura 5. Logo “Corporativo Castillo”
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Figura 6. Disefio de logo en canva

Desarrollo de la Plataforma Web

Estructuracion en HTML Figura 7: Se cre0 la estructura basica de la plataforma utilizando HTML,
definiendo la disposicion de los elementos en la pagina, como encabezados, secciones de
contenido.

Estilizacion en CSS Figura 8: Se aplicaron estilos CSS para disefiar la interfaz visual de la
plataforma, asegurando un disefio atractivo y responsivo que se adapta a diferentes tamafios de
pantalla.
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4,

Interactividad con JavaScript: Se implementaron efectos dinamicos en la interfaz.

File Edit n Run - &« S ca

o - indexhtml ®
A

» OPEN EDITORS 1 unsaved @ htr
hrtml
lang="en’

TERMINAL

> TIMELINE

Figura 7: Estructuracién en HTML
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Figura 8: Estilizacion en CSS

Experiencia del Usuario (UX)

Prototipos y Wireframes Figura 9: Se desarrollaron prototipos y wireframes para definir el disefio y
el flujo de la plataforma. Estos prototipos se utilizaron para obtener retroalimentacion temprana y
realizar ajustes antes del desarrollo completo.

Pruebas de Usabilidad: Se llevaron a cabo pruebas con usuarios reales para evaluar la usabilidad de
la plataforma. Se recolectd retroalimentacion para mejorar la navegacién, la accesibilidad y la
funcionalidad.
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Corporativo Castillo

corporativocastillo.odoo.com

‘# Inicio Servicios Proceso Nosotros . +1555-555-5556 Contacto

Mezcal de origen:

La esencia del maguey en

cada gota.

Cada botella captura el alma del maguey, cultivado con respeto a
la tierra y destilado con maestria.

Nuestro mezcal es mas que una bebida; es un legado artesanal
que honra la tradicion y abraza la innovacion. Descubre el sabor
auténtico del maguey en su forma mas pura.

Figura 9: Prototipo

5. Pruebasy Retroalimentacion del Usuario
e Evaluacion Funcional: Se llevaron a cabo pruebas detalladas para confirmar que todos los
elementos de la plataforma, como botones, enlaces e imagenes, funcionaran correctamente.
e Resolucion de Problemas: Se detectaron y solucionaron fallos de funcionalidad y problemas de
usabilidad con base en los resultados de las evaluaciones y las opiniones de los usuarios.

6. Lanzamiento y Monitoreo
Implementacion en GitHub Pages (Figura 10): Se establecid un repositorio en GitHub para gestionar el
cadigo fuente y se utilizé GitHub Pages para poner en funcionamiento la plataforma web de manera
publica.

Conoce nuestras actividades:

Conozca nuestra seleccion de nuestras actividades recreativas, alojamientos y mas.

iDisfruta de cada vuelta!

labitacion Estandar (Para 2 personas). » lecorrido Basico ora,
Habitacion Estandar (Para 2 ) $1,200 Ry ido Basico (1 hora) $150
Incluye desayuno tradicional con ingredientes locales, | Una mezcla clasica de té negro infusionada con una
visita guiada al predio del maguey y cata de mezcal. aromtica esencia de bergamota que ofrece un sabor
\ aromtico y citrico.
Suite Premium (Para 2 personas) $2,500
Incluye desayuno gourmet, recorrido completo por el > Recorrido Conplato con Cata (2.5 horas). $400
r g 3 I e
predio del maguey, cata de mezcales artesanales, y P TY_YQ Incluye recorrido guiado, cata de tres tipos de mezcal,
una cena con platillos locales CO/R/C’AS/\mO/) y una demostracion del proceso de destilacién
: artesanal.

Cabaiia Familiar (Hasta 4 personas) $3,500

B Experiencia del Maestro Mezcalero. $1200
Incluye desayuno para 4 personas, recorrido guiado
por la plantacion de maguey, cata de mezcal para Incluye un recorrido a profundidad por el predio del
adultos, y actividades culturales (como talleres de maguey, participacion en la cosecha o molienda del
elaboracién de mezcal o artesanias) maguey (segun temporada), cata dirigida por un

maestro mezcalero, y almuerzo tradicional

Figura 10. Lanzamiento y Monitoreo
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7. Accesibilidad y Disefio Centrado en el Usuario

e Aplicacion de Estandares de Accesibilidad: Se integraron directrices de accesibilidad web para
garantizar que la plataforma pudiera ser utilizada por personas con diferentes capacidades. Se priorizo
la claridad del texto y el uso de combinaciones de colores con contraste dptimo.

e Enfoque en el Usuario: Se adoptaron principios de disefio centrados en el usuario basados en la norma
1ISO 9241-210:2019 [12], con el objetivo de ofrecer una experiencia intuitiva y accesible para todos los
usuarios.

4. Resultados

e Figura4.1, 4.2 Pagina principal
e Figura 4.3, 4.4 Sobre Nosotros
e Figura 4.5 Proceso

e Figura 4.7 Contacto

. +1555-555-5556 Contacto

Mezcal de origen:

La esencia del maguey en
cada gota.

Cada botella captura el aima del maguey, cultivado con respeto a
la tierra y destilado con maestria.

Nuestro mezcal es mas que una bebida; es un legado artesanal
que honra la tradicién y abraza la innovacion. Descubre el sabor
auténtico del maguey en su forma mas pura.

Figura 4.1 P4gina Principal.
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Conoce nuestras actividades:

Conozca nuestra seleccion de nuestras actividades recreativas, alojamientos y mas.

Alojamiento:

Habitacio a (Para 2 p: ) $1,200

Incluye desayuno tradicional con ingredientes locales,
visita guiada al predio del maguey y cata de mezcal.

Suite Premium (Para 2 personas) $2,500
Incluye desayuno gourmet, recorrido completo por el

predio del maguey, cata de mezcales artesanales, y

una cena con platillos locales.

Cabana Familiar (Hasta 4 personas) $3,500

Incluye desayuno para 4 personas, recorrido guiado
por la plantacién de maguey, cata de mezcal para
adultos, y actividades culturales (como talleres de
elaboracion de mezcal o artesanias).

La Innovacion en
Nuestras
Experiencias

Nos enfocamos en ofrecer experiencias de

alojamiento que combinan comodidad y autenticidad.

Entendemos lo que nuestros huéspedes desean y
creamos un entorno que refleja la esencia de la
cultura del mezcal.

iDisfruta de cada vuelta!

TINO
corPO

Figura 4.2 Pagina Principal.

Recorrido:

Recorrido Basico (1hora) $150

Una mezcla clasica de té negro infusionada con una
aromatica esencia de bergamota que ofrece un sabor
aromatico y citrico.

Recorrido Completo con Cata (2.5 horas) $400

Incluye recorrido guiado, cata de tres tipos de mezcal,
y una demostracion del proceso de destilacion
artesanal

Experiencia del Maestro Mezcalero. $1200

Incluye un recorrido a profundidad por el predio del
maguey, participacion en la cosecha o molienda del
maguey (segun temporada), cata dirigida por un
maestro mezcalero, y almuerzo tradicional.

Figura 4.3 Sobre Nosotros

65



Mente STEM

ISSN:2992-8060

Alojamientos personalizados

Ofrecemos experiencias de alojamiento disenadas a medida para satisfacer lus necesidades y preferencias. Nueslro equipo
trabaja contigo para asegurar que tu estancia sea perfecta, desde la eleccién de la habitacién hasta los detalles que hardn tu
visita inolvidable. Ya sea que busques un refugio tranguilo © una inmersién en la cultura del mezcal, estamos aqui para hacer

de lu estancia una experiencia placentera.

Construccion sustentable

Su satistaccion es lo que nos cimienta.

Lo que construimos para nuestros Nuestro equipo slempre ests lito para

DATOS INTERESANTES

“Cada paso en la produccion del mezcal refieja nuestra
dedicacion a la tradicion y a la naturaleza. Desde la seleccion
de las pinas hasa la destilacion, cada detalle contribuye & un

mezcal Unico que captura el sabor de nuestra tierra.”

= asistirle y se encarga de que su proyecto sea
clientes

eficiente y respetuoso con el medio
ambiente.

Figura 4.4 Sobre Nosotros

Proceso del maguey

Descubre el proceso que utilizamos para lransformar el maguey, nuestra principal fuente de
inspiracién, en un exquisito mezcal. Aprende sobre cada etapa de esta tradicion artesanal que
resalta la riqueza y el sabor de nuestra lierra.

La produccién del mezcal comienza con el cullivo del maguey, una planta que puede tardar entre
6 y 12 anos en alcanzar su madurez. Una vez lista, se realiza la jima, en la que se cortan las hojas
para extraer la pina, que as la parte utilizada para el mezcal. Las pinas se cuecen en hornos de
piedra tradicionales durante varios dias, o gue les da un caracteristico sabor ahumado.

Después de la coccion, las pinas se trituran para extraer el jugo dulce, que luego
se deja fermentar en tinas de madera. La fermentacién dura de 7 a 15 dias,
parmitiendo que las levaduras naturales transformen los azicares en alcohol.

Finalmente, el liquide fermentado se destila en alambiques, en dos etapas, para
obtener el mezcal. Dependiendo del lipo de mezcal, puede ser embotellado
directamente o reposar en barricas para desarrollar sabores mas complejos. Cada
paso honra la tradicién y resalta la esencia Unica del maguey.

Figura 4.5 Proceso
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Después de la coccion, las pifias se trituran para extraer el jugo dulce, que luego
se deja fermentar en tinas de madera. La fermentacion dura de 7 a 15 dias,
permitiendo que las levaduras naturales transformen los azucares en alcohol.

Finalmente, el liquido fermentado se destila en alambiques, en dos etapas, para
obtener el mezcal. Dependiendo del tipo de mezcal, puede ser embotellado
directamente o reposar en barricas para desarrollar sabores mas complejos. Cada
paso honra la tradicion y resalta la esencia unica del maguey.

Contactanos:

iNos encantaria saber de usted! No dude en
ponerse en contacto con nosotros si tiene alguna
pregunta, comentario o necesita ayuda. Use
nuestros datos de contacto, nuestro equipo esta
aqui para ayudarle y le respondera lo antes
posible. Gracias por contactarnos.
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Figura 4.7 Contacto

5. Conclusiones

Las conclusiones del desarrollo de la plataforma web para Corporativo Castillo destacan su relevancia en el
impulso de la comercializacién de productos de mezcal y derivados del maguey en México. La implementacion
de tecnologias web modernas, como HTML, CSS y JavaScript, combinadas con herramientas de disefio como
Canva, permitié crear una plataforma funcional y visualmente atractiva que refleja la identidad y tradicién
cultural del mezcal. Esta herramienta no solo conecta a los productores locales con los consumidores, sino que
también incrementa la visibilidad de los productos en un entorno digital cada vez mas competitivo.

La plataforma contribuye a superar barreras como el acceso limitado a mercados y la falta de herramientas
digitales entre pequefios productores, brindandoles una oportunidad para expandir su alcance, fortalecer su
marca y asegurar la sostenibilidad econémica.

Si bien el desarrollo e implementacién inicial han sido exitosos, se reconoce la importancia de las mejoras
continuas. La plataforma debera mantenerse actualizada con las Ultimas tendencias tecnolégicas y de disefio para
seguir siendo competitiva y cumplir con las expectativas de los usuarios. Asimismo, integrar de manera
constante la retroalimentacion de los usuarios y adaptarse a las necesidades cambiantes del mercado seré clave
para su éxito a largo plazo.

En resumen, la plataforma web de Corporativo Castillo representa un avance significativo en la comercializacion
digital de productos rurales, como el mezcal, al proporcionar beneficios concretos en visibilidad, acceso al
mercado y sostenibilidad. El enfoque en la experiencia del usuario y la identidad visual asegura que esta
herramienta no solo sea funcional, sino también un puente efectivo para fortalecer la conexién entre tradicion,
cultura y comercio.
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Desarrollo de un sitio web que use IA para analizar el comportamiento
del usuario, sugiriendo mejoras en la gestion del tiempo, automatizando la
organizacion de actividades y recordatorios personalizados - Development

of an web site that uses Al to analyze user behavior, suggesting
improvements in time management, automating the organization of
personalized activities and reminders.

Ortiz Solis Leonell, Orozco Carrillo Fernando de Jests?
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Resumen: El proyecto del sitio web se centra en la gestién y administracion de actividades cotidianas mediante
el uso de inteligencia artificial, motivado por la creciente necesidad de optimizar el tiempo y mejorar la
productividad personal. El sitio web tiene como objetivo principal ofrecer a los usuarios una plataforma intuitiva
y accesible que facilite la organizacién de tareas, la priorizacién de actividades y la planificacion de eventos,
adaptandose a las necesidades individuales de cada usuario. Ademas, el sitio busca fomentar la eficiencia y el
bienestar personal al promover un enfoque proactivo en la gestion del tiempo, lo que ayuda a reducir el estrés y
la sensacién de sobrecarga. A través de su disefio colaborativo, el sitio también pretende construir una
comunidad en linea donde los usuarios puedan compartir sus experiencias y mejores practicas, fortaleciendo el
aprendizaje mutuo y el apoyo social. Con recursos educativos sobre gestion del tiempo y herramientas préacticas
para facilitar la organizacion diaria, el sitio web se posiciona como una solucién integral para quienes buscan
mejorar su productividad y llevar un estilo de vida equilibrado.

Palabras clave: Sistemas Inteligentes, Pagina Web, Python.

Abstract: The website project focuses on the management and administration of daily activities through the use
of artificial intelligence, motivated by the growing need to optimize time and improve personal productivity. The
website's main objective is to offer users an intuitive and accessible platform that facilitates the organization of
tasks, the prioritization of activities and the planning of events, adapting to the individual needs of each user.
Additionally, the site seeks to encourage efficiency and personal well-being by promoting a proactive approach
to time management, which helps reduce stress and feelings of overload. Through its collaborative design, the
site also aims to build an online community where users can share their experiences and best practices,
strengthening mutual learning and social support. With educational resources on time management and practical
tools to facilitate daily organization, the website positions itself as a comprehensive solution for those looking to
improve their productivity and live a balanced lifestyle.

Keywords: Intelligent Systems, Web Page, Python
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1. Introduccién

En el contexto actual, donde las demandas de la vida diaria se incrementan exponencialmente, la gestion
eficiente del tiempo ha pasado a ser una competencia fundamental tanto en el ambito personal como en el
profesional. La creciente necesidad de cumplir con mdaltiples responsabilidades de manera simultanea, ya sea en
el trabajo, los estudios, los compromisos familiares o el tiempo de ocio, pone a muchas personas en situaciones
de sobrecarga. Este exceso de tareas conduce, con frecuencia, a la fatiga, la procrastinacion, y en muchos casos,
a la sensacidn de no estar en control de las propias actividades. La consecuencia de un mal manejo del tiempo no
se limita solo a una disminucién en la productividad, sino que también tiene repercusiones psicoldgicas
significativas, generando altos niveles de estrés que afectan el bienestar general de las personas.

Frente a este desafio, se vuelve imperativo contar con herramientas tecnoldgicas avanzadas que no solo faciliten
la organizacion de tareas, sino que también ofrezcan soluciones proactivas para la priorizacién y optimizacién de
las actividades diarias. En este sentido, las tecnologias de la informacion y la inteligencia artificial (I1A) han
demostrado ser aliados estratégicos en la creacion de sistemas capaces de asistir a los usuarios en la
administracion de su tiempo de manera eficaz.

Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de un Asistente Personal Inteligente orientado a la gestion del
tiempo, disefiado para analizar el comportamiento individual del usuario y, a partir de dicho analisis, generar
recomendaciones personalizadas que optimicen su productividad. El asistente utilizara técnicas avanzadas de 1A
para identificar patrones en las rutinas, tareas y eventos del usuario. Con esta informacién, podra sugerir
estrategias que promuevan un uso mas eficiente del tiempo, como la identificacion de los momentos mas
adecuados para realizar tareas clave, la organizacion del dia en bloques de actividades productivas, y la
recomendacion de pausas estratégicas para evitar la fatiga y el agotamiento mental.

Ademas, el asistente permitira la integracion con herramientas populares de planificacion y organizacion, como
calendarios y aplicaciones de gestidn de tareas, facilitando la centralizacién de los compromisos del usuario en
una Unica plataforma. Esta integracion no solo permitira que el asistente automatice la programacion de eventos
y recordatorios, sino que también proporcionard una vision integral del tiempo disponible y de como este se
distribuye entre las distintas responsabilidades del usuario.

El desarrollo del proyecto se llevara a cabo utilizando Python como lenguaje de programacion principal. Python
ha sido elegido debido a su flexibilidad y su amplia gama de bibliotecas especializadas en inteligencia artificial y
machine learning. Entre ellas, se emplearan herramientas como scikit-learn y TensorFlow para implementar los
algoritmos que analizaran los patrones de comportamiento del usuario.
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2. Marco Teorico

1. Gestion del Tiempo: Un Desafio Contemporaneo

En el entorno actual, la gestion eficiente del tiempo se ha convertido en una habilidad clave para el éxito tanto
personal como profesional. La necesidad de equilibrar miltiples responsabilidades, tales como el trabajo, los
estudios, los compromisos familiares y el tiempo de ocio, ha llevado a muchas personas a enfrentarse a
situaciones de sobrecarga. EI mal manejo del tiempo puede resultar en fatiga, procrastinacion y estrés, afectando
de manera significativa la productividad y el bienestar personal.

Autores como Covey (1989) en su obra “Los 7 hdbitos de la gente altamente efectiva”, destacan que una
organizacion adecuada del tiempo no solo permite cumplir con las tareas de manera eficiente, sino que también
ayuda a reducir el estrés y mejorar la calidad de vida. En este contexto, se hace necesario el uso de herramientas
tecnoldgicas que faciliten la planificacién, priorizacidn y organizacion de las actividades diarias.

2. Inteligencia Artificial y Productividad

La inteligencia artificial (1A) es un campo que ha revolucionado diversas areas, entre ellas, la gestion del tiempo.
La IA permite el desarrollo de sistemas inteligentes capaces de aprender de las acciones y comportamientos de
los usuarios, lo que resulta en la creacién de asistentes personales que pueden ofrecer recomendaciones y
estrategias personalizadas para optimizar la productividad.

La IA aplicada a la gestidn del tiempo se basa en el analisis de patrones de comportamiento. A través de técnicas
de machine learning, el sistema puede identificar cuales son los momentos mas productivos del dia, como se
distribuye el tiempo entre diferentes tareas y cuales son las actividades que pueden ser mejor organizadas para
evitar la procrastinacion. Este analisis permite la creacidn de algoritmos que sugieren mejoras en la estructura
diaria del usuario, como la asignacion de tareas en los momentos mas apropiados o la recomendacién de pausas
estratégicas.

3. Uso de Python en el Desarrollo de Asistentes Inteligentes

Python es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones de inteligencia
artificial y machine learning. Su versatilidad, facilidad de uso y la vasta cantidad de bibliotecas especializadas lo
convierten en una opcidn ideal para el desarrollo de sistemas inteligentes.

En este proyecto, Python serd la herramienta principal para implementar el asistente personal inteligente.
Bibliotecas como scikit-learn y TensorFlow seran empleadas para el analisis de datos y la creacion de modelos
de machine learning que permitan detectar patrones en el comportamiento del usuario. Estas herramientas
permiten entrenar al asistente en base a datos histéricos y realizar predicciones sobre el mejor uso del tiempo del
usuario. Ademas, Python proporciona integracion con APIs, lo que facilita la conexion del asistente con otras
aplicaciones de productividad como Google Calendar.

Otro aspecto clave del uso de Python en este proyecto es la implementacion de Procesamiento del Lenguaje
Natural (NLP) mediante bibliotecas como spaCy y NLTK. Estas herramientas permitiran que el asistente se
comunique con los usuarios de forma natural, ya sea mediante texto o comandos de voz, haciendo que la
interaccion con el sistema sea mas intuitiva y eficiente.

4. Desarrollo Web y Base de Datos

El acceso y la interaccidn con el asistente personal se llevard a cabo a través de una interfaz web, lo que
permitird a los usuarios gestionar sus actividades desde cualquier dispositivo con conexion a internet. Para el
desarrollo de este sistema, se emplearé Flask, un framework de Python disefiado para la creacion de aplicaciones
web ligeras y eficientes. Flask facilita la construccion de aplicaciones escalables, permite la integracién con
APIs RESTful y ofrece una experiencia de usuario fluida a través de interfaces sencillas.

La interfaz web proporcionard a los usuarios un panel de control donde podran visualizar sus tareas, recibir
sugerencias personalizadas y ajustar las configuraciones del asistente. Ademas, Flask se integrara con servicios
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externos para la automatizacion de eventos y recordatorios, permitiendo que el asistente realice tareas como
programar reuniones, enviar recordatorios y gestionar compromisos directamente desde la plataforma.

En cuanto a la gestion de datos, sera necesario implementar un sistema de base de datos que permita almacenar
informacion relacionada con las actividades, habitos y preferencias de los usuarios. Para ello, se utilizara
MySQL o SQLite, que son bases de datos relacionales compatibles con Python y Flask. Estas bases de datos
almacenaran informacion clave sobre el comportamiento del usuario, como su historial de tareas, eventos
programados, patrones de uso y preferencias de interaccion. Esto permitir al sistema ofrecer sugerencias cada
vez mas precisas y adaptadas a las necesidades individuales de cada usuario.

5. Integracién de APIs y Automatizacion
El asistente inteligente no solo funcionara de manera autbnoma, sino que también integrara diversas APIs para
aumentar su funcionalidad. Por ejemplo, mediante la integracion con el APl de Google Calendar, el asistente
podra automatizar la creacion de eventos y recordatorios, sincronizando las actividades del usuario con sus
herramientas de productividad preferidas.

Esta integracion no solo facilita la planificacion de eventos de forma automatica, sino que también asegura que
el usuario no pierda de vista sus compromisos importantes. Ademas, se podran generar notificaciones en tiempo
real y enviar recordatorios personalizados, ya sea por correo electronico, mensajes o directamente a través de la
interfaz web.

3. Estado del arte

El propdsito de este estado del arte es poder tener los parametros guia de la busqueda de literatura especializada
en los asistentes virtuales impulsados por inteligencia artificial. El analisis se realiza en base a la comparacion de
diferentes apps enfocadas a este &ambito, procurando enfatizar en sus ventajas y desventajas.

3.1. Busqueda y seleccion de literatura

La literatura consultada fue extraida de las mismas paginas oficiales de las aplicaciones, asi como sitios web que
se enfocan en estos temas de una manera profesional. Se consultaron articulos relacionados con los sistemas
virtuales y la forma de gestionar el tiempo para optimizar el tiempo.

3.2. Aplicaciones investigadas

- Google Assistant
Se ha posicionado como un asistente enfocado tanto en el consumidor general como en el profesional,
ofreciendo una amplia integracién con diversas aplicaciones y servicios. Utiliza machine learning para adaptarse
al usuario, aprender de sus habitos y ofrecer recomendaciones cada vez mas precisas, con un fuerte enfoque en la
facilidad de uso y la integracién con el ecosistema de Google

“El Asistente de Google es un asistente virtual desarrollado con Inteligencia artificial por Google que esta
disponible principalmente en dispositivos méviles y domésticos inteligentes.” (Google. (n.d.). Google Assistant,
18 de mayo de 2016)

Tabla 1. Google Assistant

Ventajas Desventajas
Integracién con el ecosistema de Google Dependencia del ecosistema de
Interaccion natural y fluida Google
Aprendizaje continuo Limitada personalizacion de tareas
complejas

Acceso a multiples servicios
Multiplataforma Privacidad
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Fuente: Elaboracion propia

- Microsoft Cortana
Ha evolucionado para centrarse mas en el entorno empresarial, destacando por su integracion con las
herramientas de Microsoft Office 365 y su enfoque en la productividad. Si bien inicialmente tenia un enfoque
mas amplio, hoy esta mas orientada a satisfacer las necesidades de empresas y profesionales que requieren
soluciones de gestion de tareas y optimizacion del tiempo en un contexto corporativo.
"Solicite la aplicacion Cortana para Microsoft Cortana, es una herramienta revolucionaria imprescindible para su
hogar. Conozca mas de 160 comandos para Microsoft Cortana.

iDesbloquee su inversién en su dispositivo con tecnologia Cortana con nuestra nueva y divertida aplicacion
Solicite Cortana para Microsoft Cortanal." (Ask for Microsoft Cortana App - Apps en Google Play. (s. f.). MX,
2 de abril de 2014)

Tabla 2. Microsoft Cortana

Ventajas Desventajas
Integracion con Microsoft Office 365 Menor foco en el consumidor
Integracion con Microsoft Office 365 Compatibilidad limitada

iy . e . L Abandono parcial en algunas
Interaccion a través de multiples dispositivos
plataformas

Capacidad de personalizacién para empresas
Anélisis predictivo

4. Materiales y método

Chat GPT:

ChatGPT, desarrollado por OpenAl, es un modelo de inteligencia artificial basado en el poderoso sistema GPT
que ha sido entrenado en una vasta cantidad de datos para comprender y generar respuestas coherentes en
conversaciones. Esta plataforma es ampliamente utilizada en aplicaciones de asistencia al cliente, generacion de
contenido automatizado y educacién, brindando respuestas contextualmente relevantes y adaptandose a
diferentes estilos de comunicacion. “OpenAl es una empresa de investigacion e implementacion de IA. Nuestra
mision es garantizar que la inteligencia artificial general beneficie a toda la humanidad.” [Abaut OpenAl].
Recuperado de [https://openai.com/about/]

HTML

Es un lenguaje de marcado. Esto significa que nos permite definir la estructura y contenido de nuestra pagina
web usando etiquetas. Toda parte de una pagina web se traduce en etiquetas HTML. Si quieres afiadir un parrafo,
utilizas la etiqueta p. Si quieres una imagen, utilizas la etiqueta img. Si quieres agregar un link al sitio de tu
mejor amigo, utilizas la etiqueta a. [Platzi] Recuperado de [https://platzi.com/blog/que-es-html-css-javascript/]

CSS

Usando codigo CSS podemos darle estilo y disefio a cada etiqueta HTML. Trabajando como frontend
profesional, muy comldnmente te encontraras acomodando la posicidn, color, animaciones y demas propiedades
de cada etiqueta de tu pagina web. [Platzi] Recuperado de [https://platzi.com/blog/que-es-html-css-javascript/]

JavaScript

JavaScript podemos escuchar las acciones que realizan los usuarios en nuestra pagina web y responderles con
animaciones, transiciones, mensajes de error o lo que sea necesario.

Imagina que nuestra pagina web es un robot. La maqueta, materiales externos y demads estructura de este robot se
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construyen en HTML. Los colores, forma, textura y el resto de la decoracién son el CSS. Y con JavaScript
programamos los circuitos necesarios para que nuestro robot obedezca las 6rdenes que sus usuarios envian a
través de un control remoto (que en un sitio web seria equivalente a dar clics en el navegador). [Platzi]
Recuperado de [https://platzi.com/blog/que-es-html-css-javascript/]

Justinmind:

JustinMind es una herramienta lider en prototipado que permite a los disefiadores crear y probar interfaces de
usuario interactivas para aplicaciones y sitios web. En el contexto de UX, JustinMind proporciona un entorno
intuitivo para disefiar wireframes y prototipos de alta fidelidad, permitiendo a los equipos validar y iterar disefios
antes de su implementacion final.[ sh.digital] Recuperado de [https://www.sh.digital/diccionario-ux/justinmind]

SQL Server:

SQL Server es un sistema de gestidn de bases de datos relacionales desarrollado por Microsoft. Es ampliamente
utilizado en entornos empresariales para almacenar, manipular y administrar datos de manera eficiente y segura.
SQL Server ofrece una variedad de caracteristicas,replicacion de datos, integracién con herramientas de
desarrollo como Visual Studio, procedimientos almacenados, vistas y una interfaz grafica de administracion
(SQL Server Management Studio) que facilita la gestion y el monitoreo de la base de datos. “SQL Server 2022
Express es una edicién gratuita de SQL Server, que es ideal para el desarrollo y la produccién, para aplicaciones
de escritorio, Internet y pequeflos servidores.” [microsoft] Recuperado de [https://www.microsoft.com/es-
MX/sql-server/sql-server-downloads]

Bing Copilot:

Bing Copilot es un asistente de codificacion desarrollado por Microsoft que utiliza la inteligencia artificial para
ofrecer sugerencias y completar cddigo en tiempo real mientras escribes. Funciona como una herramienta de
productividad para desarrolladores, proporcionando recomendaciones contextuales basadas en el contexto del
cddigo vy las précticas de codificacién comunes.

5. Mapa de navegacion
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TimeAdmin

Iniciar sesian

Registrarse

6. Modelo relacional

Recordatorio

Recordatorio_id
User_id
Actividad_id

Panel de Control

Resumen de
actividades

Praximos
recordatorios

Sugerencia de 1A

Estadisticas de
uso del tiempo

Gestion de
Actividades

Lista de
actividades

Crear nueva
actividad

Crear
recordatorio

Gestion de
recordatorio

Usuario

User _id
Nombre
Email

Fecha_hora
Mensaje

Actividades

Actividades_id
User_id
Descripcidn

Contrasefia
Fecha_de_creacid

Recomendaciones

‘Analisis de rutina

Recomendaciones
personalizadas

= Andlisis de rutina

Estadisticas de
tiempo

Recomendaciones

Recomendaciones_id
User_id
Mensaje

Fecha

Analisis de rutina

Analisis_id
User_id
Actividad_id

Fecha_hora_inicio
Fecha_hora_fin
Prioridades
Estado

Patron_detectado
Sugerencia
Fecha_analisis
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7. Prototipado de pantallas

TEANME A TP VI N N

S

Figura 1: pantalla de inicio

Al entrar a la pagina se muestra una pantalla con el logo del sitio

__J

MTEANMIEAITIPNMNMEN

INICIAR SESION REGISTRARSE

OLVIDE MI CONTRASENA

Figura 2: Pantalla de inicio de sesion

Comenzamos con un apartado para poder iniciar sesidn o registrarse
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TENMEATIDNMIN

PANEL DE GESTION DE

e

CONTROL ACTIVIDADES

RECOMENDACIONES/

ANALISIS DE RUTINA

Figura 3: Pantalla de seleccién

En esta pantalla se muestra las opciones a escoger para empezar a organizarte dependiendo de lo que necesites

RESUMEN DE PROXIMOS e e ESTADISTICAS DE USO
ACTIVIDADES RECORDATORIOS SUGERENCIADEIA DE TIEMPO

EVENTO LUGAR |HORA
FIESTA DE M| PRIMO COACALCO 7:00 PM

ENTREGA DE PROYECTO ESCUELA 10:00 AM

CENA CON SUEGROS CASA DE MI NOVIA 8:00 PM

BUSCAR EVENTO

Figura 4: Pantalla de “Panel de control”

En esta pantalla aparece la interfaz que se despliega al momento de seleccionar la opcion de “Proximos
Recordatorios”
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CREAR NUEVA e e T P P GESTION DE
LISTA DE ACTIVIDADES et O CREAR RECORDATORIO [EESSS b

RECUERDA QUE PARA OPTIMIZAR
TU TIEMPO SELECCIONA UNA
FECHA Y HORA DISPONIBLE

CALENDARIO DE FECHAS DISPONIBLES

2024

‘ NOMBRE DEL RECORDATORIO l FESRERO
. L e w1 os o4

[ SELECCIONA HORA Y FECHA i

| 10/09/2024 10:00 AM |

Figura 5: Pantalla de “gestion de actividades”

En esta pantalla vemos lo que nos aparece al seleccionar el apartado de “Crear Recordatorio”

RECOMENDACIONES S ESTADISTICAS DE
PERSONALIZADAS | ANALISIS DE RUTINA TIEMPO

RENDIMIENTO DE TIEMPO

ESTADISTICAS DE TIEMPO

W HORAS TRABAIADAS W DESCANSOS TOMADOS

& TEMPO APROVECHADO & TEMPO DESAPROVECHADO

Figura 6: Pantalla de “Recomendaciones / Analisis de rutina”

En esta pantalla se muestran unas graficas de aprovechamiento de tiempo, estas graficas aparecen en el apartado
de “estadisticas de tiempo” la cuenal se encuentra en “Recomendaciones / Analisis de rutina”
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9. Conclusién

En conclusion, el desarrollo de un sitio web orientado a la gestion y administracion de actividades cotidianas
mediante inteligencia artificial exigira un enfoque metodoldgico que contemple todas las fases del proyecto,
desde la investigacion inicial hasta el lanzamiento y mantenimiento del sistema. La utilizacidn de herramientas y
tecnologias adecuadas sera fundamental; por ejemplo, el uso de ChatGPT sera crucial para definir el enfoque del
sitio web, ya que proporcionara ideas y sugerencias relevantes que orientaran la creacion de una plataforma
centrada en las necesidades de los usuarios.

Asimismo, la implementacion de frameworks como Django o Flask permitird una estructura sélida en el
desarrollo del backend, garantizando una gestion eficiente de la informacion y la integracion de funciones
avanzadas. La utilizacion de herramientas de disefio como Figma o Adobe XD facilitara la creacién de
prototipos para la interfaz de usuario, permitiendo una visualizacion detallada y estructurada que mejorara la
experiencia del usuario final. Ademas, el uso de plataformas de anélisis de datos e inteligencia artificial, como
scikit-learn o TensorFlow, sera fundamental para proporcionar recomendaciones personalizadas y optimizar la
gestion del tiempo.

Con estas herramientas y tecnologias, se espera que el sitio web no solo ofrezca una solucion efectiva para la
administracién del tiempo, sino que también evolucione con el tiempo, incorporando innovaciones que
ampliaran su alcance y mejoraran su funcionalidad, siempre con el objetivo de ayudar a los usuarios a llevar una
vida mas equilibrada y productiva.
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Resumen: El planteamiento de este proyecto se presenta la aplicacion mévil para la movilidad sustentable en el
estado de México. El objetivo principal es proporcionar a los usuarios de automdviles y transporte puablico
informacion relevante y en tiempo real sobre trafico, clima, horarios y tarifas de transporte publico, asi como
alertas mediante un sistema de notificaciones. Por lo que durante el desarrollo se buscard implementar diversos
usos de APIS que puedan proporcionar la informacidn necesaria en los temas de geolocalizacion, trafico, etc. asi
como los horarios y tarifas de los distintos sistemas de transporte publico que existe en el estado de México. Se
espera que esta aplicacion pueda facilitar considerablemente la movilidad en estado de México, asi como el
desplazamiento de los usuarios, permitiendo que puedan elegir las mejores rutas segin los horarios y
disponibilidad.

Palabras clave: Transporte pablico, movilidad sustentable, geolocalizacion.

Abstract: This project proposal presents a mobile application for sustainable mobility in the State of Mexico.
The main objective is to provide automobile and public transport users with relevant and real-time information
on traffic, weather, public transport schedules and fares, as well as alerts through a notification system. During
development, efforts will focus on implementing various APIs to provide the necessary information on topics
such as geolocation, traffic, etc., as well as the schedules and fares of different public transport systems available
in the State of Mexico. This application is expected to significantly facilitate mobility within the State of Mexico
and enhance user movement, allowing them to choose the best routes according to schedules and availability.

Keywords: Public transport, sustainable mobility, geolocation.

1. Introduccion

La movilidad sustentable se ha convertido en un tema crucial en el desarrollo urbano moderno, dado el
crecimiento poblacional y el incremento del uso de automoviles privados y transporte publico (Rodriguez,
2021). El Estado de México, una de las regiones mas pobladas del pais, enfrenta importantes desafios
relacionados con la congestién vehicular, la contaminacion ambiental, la falta de informacién accesible para los
usuarios del transporte y la infraestructura deficiente, asi como la falta de regulacion en diferentes rutas de
transporte (Corona, 2017). Ante estos retos, surge la necesidad de soluciones innovadoras que permitan
optimizar el tiempo y los recursos de los ciudadanos, fomentando al mismo tiempo précticas de transporte mas
sostenibles.

El desarrollo de una aplicacion mévil enfocada en la movilidad sustentable representa una respuesta directa a
esta problematica. Esta aplicacién tiene como objetivo principal ofrecer a los usuarios informacién relevante y
en tiempo real sobre tréfico, clima, horarios y tarifas del transporte publico, asi como alertas personalizadas
mediante notificaciones. Al integrar diversas tecnologias y servicios a través de APIs, esta herramienta
proporcionara a los usuarios la capacidad de planificar sus viajes de manera mas eficiente, eligiendo rutas
alternativas y transportes segun sus necesidades y preferencias.
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2. Estado del arte
Moovit
Es una aplicacion de transporte publico que ofrece informacion en tiempo real sobre rutas, horarios y tarifas de
autobuses, trenes, metros y otros medios de transporte en mas de 3,000 ciudades alrededor del mundo.
Ventajas:
e Informacidn en tiempo real sobre transporte publico.
e Disponible en multiples ciudades y paises.
e  Ofrece alertas de trafico y rutas mas rapidas.
e Fécil de usar y con navegacién por voz para accesibilidad.

Desventajas:
e Depende de la conectividad y de la actualizacion precisa de los datos en cada ciudad.
e Puede consumir una gran cantidad de datos méviles y bateria.
e Enalgunas ciudades, la informacion puede ser limitada o no actualizada.

App CDMX
Es una aplicacion oficial del gobierno de la Ciudad de México que integra diversos servicios para los
ciudadanos, como informacion sobre transporte pablico, consulta de tramites, alertas de emergencia, y hasta el
pago de servicios como el agua y la luz.
Ventajas:

e  Ofrece una variedad de servicios en una sola aplicacion.

e Informacion oficial y actualizada proporcionada por el gobierno.

o Facilita la realizacion de tramites y pagos desde la app.

e Incluye alertas sismicas y de emergencias.

Desventajas:
e La interfaz puede resultar confusa o abrumadora para algunos usuarios debido a la cantidad de
funciones.

e No esté optimizada para todos los dispositivos, lo que puede generar problemas de rendimiento.
e A veces presenta fallos o errores en la funcionalidad de ciertas secciones.

Movilidad CDMX
Movilidad CDMX es una aplicacion disefiada para brindar informacion sobre movilidad en la Ciudad de
México, como el estado del tréfico, rutas de transporte publico, ciclovias, disponibilidad de bicicletas del sistema
Ecobici, y opciones de transporte alternativo.
Ventajas:
e Informacidén en tiempo real sobre el estado del trafico y transporte en la CDMX.
e Integracién con opciones de movilidad alternativa, como bicicletas y ciclovias.
e  Util para planificar rutas y evitar congestiones.
Desventajas:
e Solo esta disponible para la Ciudad de México, lo que limita su uso para los usuarios fuera de esta area.
e Puede tener problemas de precision en la actualizacion de los datos en tiempo real.
e Algunas funciones pueden estar limitadas o no ser compatibles con todos los dispositivos.

3. Marco Teorico

El crecimiento urbano, particularmente en zonas densamente pobladas como el Estado de México, ha
incrementado considerablemente la demanda de servicios de transporte. Este crecimiento genera problemas
como la congestion vehicular, la carencia de rutas de transporte eficientes y la limitada integracion entre
diferentes medios de transporte. Ante esta situacion, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
han surgido como herramientas clave para mejorar la eficiencia, accesibilidad y sostenibilidad en los servicios de
transporte mediante el uso de aplicaciones moviles.

En este contexto, la implementacién de una aplicacién movil que utilice plataformas como App Inventor puede
facilitar el acceso de los usuarios a informacion en tiempo real sobre trafico y rutas. App Inventor es una
plataforma gratuita y de codigo abierto, inicialmente desarrollada por Google y ahora mantenida por el Instituto
Tecnolbégico de Massachusetts (MIT). Permite a personas sin experiencia en programacién crear aplicaciones
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moviles para dispositivos Android, lo que resulta ideal para el desarrollo de aplicaciones enfocadas en la
movilidad urbana (Duque, 2023).

Una caracteristica esencial de la aplicacion propuesta es el uso de APIs de Google Maps, que permiten
incorporar datos de trafico en tiempo real. Esto no solo proporciona al usuario informacion sobre rutas
congestionadas, sino que también posibilita la asignacion de rutas alternativas optimizadas en términos de
distancia y tiempo. Estas capacidades de Google Maps han probado ser efectivas en sectores como el de seguros,
donde la proximidad y rapidez de respuesta son factores determinantes (Trafaniuc, 2022).

Para la interfaz de la aplicacién y la integracion de contenido visual, se utilizara , un lenguaje fundamental en la
creacion de aplicaciones y sitios web. HTML facilita la organizacién de contenido y garantiza una presentacion
clara y accesible, adaptada a diferentes dispositivos. Originalmente concebido para describir documentos
cientificos, HTML ha evolucionado para soportar interfaces complejas y enriquecidas, como las que demandan

las aplicaciones mdviles actuales (Coppola, 2022).

Por otra parte también se usara en segundo plano la ubicacidn para tener una mejor respuesta al momento de
abrir la aplicacién y no tarde en cargar su ubicacion, ya que si esto no lo hacemos podra tardar en cargar la
ubicacion del usuario y podria tener problemas de ubicacion.

En resumen, la combinacién de plataformas de desarrollo accesibles como App Inventor, junto con la
integracién de APIs avanzadas y herramientas de programacion web como HTML, ofrece una solucién integral
para abordar los retos de movilidad en el Estado de México. Este enfoque tecnoldgico no solo busca mejorar la
eficiencia en el transporte, sino también fomentar practicas de movilidad sostenible, permitiendo que los
usuarios tomen decisiones informadas y eficientes respecto a sus desplazamientos diarios.

4. Metodologia

v =3 appmovilidad usuarios.
9 id_usuario : int(11)

= nombre : varchar(100) .
@ apellido : varchar(100} :I@ . appmovilidad lugares
9 correo_electronico : varchar(100) @ id_lugar : int(11)
@ centrasefia - varchar(255) 2 gémb[e_lugar :Iva[;rézrf1003
ireccion : varchar
§ ;Z::e;;n?eg;’;t:gh:adr:ti) o tipo_lugar enum('barque‘ ‘Museo’,'Centro Comercial’,'Restaurante’,' Oficina Gubemamental'"Otro’)
— & latitud - decimal(10,8)

appmovilidad favoritos # longitud : decimal(11,8)
@ id_favorito : int{11}
# id_usuario - int(11)
# id_lugar - int{11)
4 4 id_estacion - int(11)
| | & tipo_favorito - enum(‘Lugar’,'Estacion’)
| | @ fecha_agregado - date

| He appmovilidad transportes
/! w id_transporte - int(11)
| /| & tipo_transporte : enum('Metro’ 'Autobus’, Metrobus' Tren Ligero”, Bici Publica’, Otro’)
/@ linea : varchar(50)
( 2 nombre_transporte - varchar(100)

|

‘l W& appmovilidad estaciones
‘@ id_estacion : int{11)

4 id_transporte - int(11)

= nombre_estacion : varchar{100)
4 latitud - decimal(10,8)
 longitud - decimal(11,)

Figura 1. Modelo relacional de la base de datos

p/

Representa la estructura que tendra la aplicacion para el almacenamiento de los datos tanto de usuario como de
funcionamiento.
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| | [ | |
< Iniclodeseslén>< Inicio ) ~ Menu principal (Pmt.anaden.l:aSJ Qr o Dll)lico

Figura 2. Mapa de navegacion

Muestra como se componen cada uno de los elementos que permiten la interaccion con la aplicacién movil.
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Disefios de aplicacion movil

Movimex

Figura 3. Pantalla de carga

Es la primera pantalla mostrada al usuario al abrir la aplicacion, esta sirve como una pantalla de carga al solo
presentar el logo del sistema.
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Inicia sesion

Iniciar sesion

JPrimera vez en movimex?

Figura 4. Inicio de sesion

Una vez ingresando a la aplicacion, la segunda pantalla después de la de carga muestra un formulario, la cual
permite que un usuario inicie con su cuenta pidiendo su correo y contrasefia, si €s que ya cuenta con una o tenga
la posibilidad de crearse una nueva a partir de los botones que dirigen hacia un nuevo formulario.
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Crear cuenta

Registrarse

Figura 5. Crear cuenta

Esta interfaz permite que un usuario que aun no esta registrado en la aplicacion pueda crearse una cuenta nueva
mediante un formulario de dos pasos, llenando los campos de correo electrénico y contrasefia.
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o 23 min
$2.00

~

p—
—9

Inundacion

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Ver mas..
adipiscing alit, sed do slusmod tempor

Trafico

Lorem lpsum dolor sit amet, consectetur Ver mas..
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

Accidente

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur Veér mas..
adipiscing elit, sed do elusmod tempor

Figura 6. Interfaz de inicio

Una vez ingresando a la aplicacion, la interfaz mostrada es la de inicio, la cual cuenta con el mapa del estado de
Meéxico, este mapa muestra las rutas, calles y lugares, asi como noticias relevantes de congestionamiento en cada
una de las rutas, rutas alternas y tiempos aproximados de trafico.
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Movimex

Autobus
Combi
Mexibus
Tarifas

Rutas

Inundacion

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Ver mas
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor

Trafico

Larem ipsum dolor sit amet, consectetur Ver mas...
adipiscing elit, sed do elusmod tempor

Accidente

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Ver mas
adipiscing elit, sed do elusmod tempor

Figura 7. Rutas de transporte

Mediante el menu principal de la aplicacion el usuario puede cambiar la funcionalidad del mapa, como mostrar
solamente rutas de transporte publico, horarios y tarifas.
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5. Conclusiones

A partir del uso y la implementacion nuevas tecnologias moviles se pueden resolver diversas problematicas
referentes a la movilidad. En este caso, la aplicacién de estas tecnologias enfocadas a los diversos problemas que
se enfrentan dia con dia en el estado de México puede aportar a la disminucion de problemas viables generados
por el alza de automoviles privados y publicos, esto al ofrecer un servicio que muestre rutas alternas e
informacion en tiempo real del congestionamiento vial de una manera movil, permitiendo que los usuarios
puedan tener a la mano informacion relevante, dandoles la oportunidad de eleccion al momento de elegir
caminos que los lleven a su destino. Igualmente, al ofrecer informacion sobre rutas de transporte publico, los
usuarios de estas formas de movilidad pueden estar mejor informados sobre que ruta o transportes les es mas
conveniente, estar mas informados sobre tarifas y tiempos de traslado. Por lo que Movimex puede contribuir
positivamente a la calidad de vida de quienes dependen diariamente de la movilidad urbana para realizar sus
actividades cotidianas.
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Resumen: El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion mdvil innovadora
destinada al ambito del futbol Amateur, enfocandose en la optimizacion de la gestion, organizacion y
difusion de equipos, torneos y ligas locales. Esta plataforma integral permitird a los usuarios acceder a
informacién detallada sobre diversas competiciones, visualizar imagenes de los campos de fatbol y
conocer las modalidades de juego, ya sea fatbol siete u once. Los usuarios podran seleccionar sus ligas
y equipos preferidos, lo que les permitira recibir actualizaciones personalizadas y acceder rapidamente a
la informacién que mas les interesa. Ademas, podran consultar datos sobre los equipos inscritos,
incluyendo informacidn de contacto, y acceder a la localizacién geogréfica de los campos a través de
Google Maps. La aplicacién también ofrecera la posibilidad de visualizar a los jugadores y entrenadores
de cada equipo, facilitando el seguimiento de estadisticas, como la tabla general de clasificaciones y los
lideres de goleo, ademés de permitir la difusion efectiva de resultados por jornada. Paré su desarrollo, se
emplearan tecnologias moéviles avanzadas, garantizando una interfaz intuitiva que asegure una
experiencia de usuario fluida y atractiva.

Palabras clave: Programacion movil, difusion, futbol.

Abstract: This project aims to develop an innovative mobile application for the Amateur football
sector, focusing on optimizing the management, organization, and promotion of local teams,
tournaments, and leagues. This comprehensive platform will allow users to access detailed information
about various competitions, view images of football fields, and learn about different game formats, such
as seven-a-side and eleven-a-side football. Users can select their preferred leagues and teams, enabling
them to receive personalized updates and quickly access information that interests them most.
Additionally, they will be able to view data about registered teams, including contact information, and
access the geographic locations of fields via Google Maps. The app will also allow users to view
players and coaches from each team, facilitating the tracking of statistics such as overall standings and
top scorers, and enabling effective dissemination of matchday results. Advanced mobile technologies
will be used to ensure an intuitive interface that provides a smooth and engaging user experience.

Keywords: Mobile Programming, Diffusion, Football.
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1. Introduccion

En el contexto de la transformacidn digital actual, el fatbol Amateur representa una actividad fundamental en el
desarrollo social y deportivo a nivel comunitario. A diferencia del fatbol profesional, que cuenta con
herramientas avanzadas de gestion y difusion, el ambito Amateur enfrenta desafios significativos en la
organizacion de ligas, torneos y en la comunicacion entre jugadores, entrenadores y aficionados. La falta de
herramientas tecnolgicas especializadas limita el alcance de estos eventos y reduce su visibilidad, lo que afecta
negativamente la participacion y el compromiso de los actores involucrados (Gémez, 2020). Estudios recientes
demuestran que el uso de aplicaciones moviles en sectores especificos puede facilitar la comunicacion y mejorar
la experiencia de los usuarios en diferentes contextos, incluido el deporte (Romero & Martinez, 2021; Hernandez
et al., 2022). Sin embargo, el fGtbol Amateur ain depende en gran medida de métodos tradicionales y procesos
manuales que dificultan la administracién eficiente de sus competiciones y el seguimiento de resultados.

Este trabajo tiene como objetivo desarrollar FutScore, una aplicacion mévil destinada especificamente al ambito
del futbol Amateur, enfocada en centralizar la informacion de equipos, ligas y torneos para optimizar su gestion
y aumentar la visibilidad de las competiciones locales. La propuesta se apoya en tecnologias moviles avanzadas
gue permiten un acceso en tiempo real a estadisticas, calendarios, resultados y clasificaciones, ademéas de
facilitar la localizacién geogréafica de los campos de juego mediante la integracion de Google Maps. Esta
aplicacion busca proporcionar una plataforma integral que no solo permita acceder a datos clave de cada liga,
sino que también fomente una experiencia personalizada para cada usuario, lo que aumenta su compromiso con
el deporte local (Smith, 2019; Garcia & Torres, 2021). A través de una interfaz intuitiva y amigable, los usuarios
pueden visualizar las estadisticas de su equipo favorito, obtener notificaciones personalizadas sobre sus ligas
preferidas y consultar informacién sobre jugadores y entrenadores. Esta aplicacion también ofrece la posibilidad
de visualizar los resultados de cada jornada de manera 4gil, ademas de contar con imagenes y datos sobre las
instalaciones deportivas, lo que mejora la experiencia de todos los involucrados.

La investigacion demuestra que la implementacion de herramientas digitales en el deporte Amateur tiene el
potencial de incrementar la participacion y el interés de la comunidad, mejorando la gestion de la informacion y
optimizando la organizacion de las competiciones locales (Lee, 2023). En este sentido, FutScore se convierte en
una solucion digital innovadora que responde a la creciente demanda de modernizacion en el futbol Amateur,
permitiendo una mayor accesibilidad a los datos y facilitando la interaccién entre todos los actores del ambito
deportivo, desde jugadores hasta aficionados. Este proyecto no solo persigue la optimizacion de los procesos
administrativos, sino que también busca fortalecer la cohesion entre los integrantes de la comunidad futbolistica,
promoviendo una plataforma que permita la conexién constante y en tiempo real entre ellos.

La aplicacién FutScore se plantea como una solucién integral para el fatbol Amateur, disefiada para optimizar la
organizacion y gestion de ligas y torneos locales, mejorando la experiencia tanto de los jugadores como de los
aficionados. Al centralizar en una sola plataforma informacion clave como calendarios, resultados,
clasificaciones, estadisticas en tiempo real y ubicaciones de los campos de juego, FutScore facilita el
seguimiento de las competiciones y el acceso a datos actualizados de manera sencilla e intuitiva (Garcia &
Torres, 2021). Ademas, ofrece funciones personalizadas, como notificaciones para usuarios sobre sus equipos y
ligas favoritas, y un mapa interactivo que permite localizar facilmente los campos de juego. Estas caracteristicas
promueven una experiencia mas dinamica y accesible, aumentando la participacion y el compromiso de los
usuarios, y acercando al fatbol Amateur a los estandares de modernizacion presentes en el deporte profesional
(Smith, 2019).

Dado que el fatbol Amateur constituye una actividad de alto impacto en términos de cohesién social, su
modernizacion mediante aplicaciones tecnoldgicas resulta clave para fomentar una mayor integracion
comunitaria y permitir el acceso a nuevas generaciones, quienes estan mas familiarizadas con el uso de
herramientas digitales (Alvarez & Ramos, 2021). La adopcion de FutScore podria ser el catalizador de un
cambio en la percepcién del fatbol Amateur, promoviendo no solo la participacion en torneos locales, sino
también incentivando la creacién de redes sociales y deportivas mas solidas y resilientes. EI proyecto, por tanto,
busca no solo resolver necesidades organizativas, sino también generar un espacio inclusivo que responda a la
diversidad de actores y a los cambios de la era digital.
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2. Estado del arte

Las aplicaciones como SofaScore, OneFootball y 365 Score estan principalmente enfocadas en el futbol
profesional, lo que limita su utilidad para el fltbol Amateur. Esto se debe a que estas plataformas dependen de
acuerdos con ligas profesionales y fuentes de datos que les permiten ofrecer estadisticas y actualizaciones en
tiempo real, algo que es escaso en el &mbito Amateur. Ademads, el fatbol Amateur no atrae el mismo nivel de
atencioén o inversion, lo que se traduce en menos recursos para su seguimiento. Las funciones avanzadas de estas
aplicaciones estan disefiadas para las necesidades de ligas profesionales, donde hay una abundante cantidad de
datos y analisis disponibles, mientras que las competiciones Amateur tienden a requerir un enfoque mas
comunitario y local. En resumen, las aplicaciones para el futbol Amateur suelen ser mas especializadas y se
centran en la conexién entre jugadores, entrenadores y aficionados en lugar de estadisticas detalladas.

SofaScore: Es una aplicacion movil que ofrece seguimiento en tiempo real de partidos de fatbol profesional,
incluyendo estadisticas detalladas, alineaciones y mapas de calor.

Ventajas:
e Estadisticas en tiempo real
e Mapas de calor para analisis detallado.
¢ Clasificaciones y mejores jugadores segln estadisticas

Desventajas:
e Focalizacién en futbol profesional.
e No personalizada

OneFootball: Permite a los usuarios seleccionar sus equipos favoritos y recibir noticias, alineaciones y videos
relacionados. También cuenta con seguimiento en vivo de partidos minuto a minuto.

Ventajas:
e  Personalizacion segln equipos favoritos.
e  Seccion multimedia con clips de videos.
e  Seguimiento minuto a minuto de los partidos.

Desventajas:
e No incluye funciones para ligas Amateur.
e Enfocada en noticias y entretenimiento.

365Scores: Permite seleccionar ligas y equipos favoritos, mostrando partidos en vivo, resultados y estadisticas.
También incluye secciones de apuestas deportivas.

Ventajas:
e Personalizacién de ligas y equipos
e Estadisticas y resultados en tiempo real
e Informacién sobre apuestas.

Desventajas:
e No esté orientada al futbol Amateur.
e Enfoque en apuestas deportivas.
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3. Marco Teorico

La popularidad del fatbol Amateur ha crecido de manera significativa, especialmente a nivel local; sin embargo,
este sector enfrenta el reto de la visibilidad y organizacion debido a la falta de herramientas tecnolégicas
accesibles. La propuesta de una aplicacién mdvil dedicada a la difusion del fatbol Amateur busca llenar este
vacio al facilitar la comunicacion, visibilidad y gestion de ligas y equipos. Esta aplicacion se orienta a brindar
una solucion integral que centralice informacion, resultados, y permita una interaccién constante entre jugadores,
entrenadores y fanaticos.

El desarrollo de aplicaciones madviles para sectores especificos, como el deporte Amateur, ha sido poco
explorado. Aplicaciones como ESPN y FIFA+ han probado ser exitosas en el ambito profesional, pero no existen
muchas opciones centradas en las necesidades del fatbol Amateur. Investigaciones previas destacan que el uso
de aplicaciones mdviles incrementa el nivel de organizacion y la visibilidad de eventos locales (Gémez, 2020).
Ademas, la demanda por herramientas accesibles que permitan a los equipos gestionar sus encuentros y
resultados esta en crecimiento (Ramirez, 2019). Esta aplicacion mdvil se apoya en estos antecedentes y en los
principios de disefio de experiencia de usuario (UX) para mejorar la usabilidad y retencién de los usuarios en el
contexto del futbol Amateur.

El proceso de desarrollo de aplicaciones moviles sigue etapas clave, desde la idea y concepto hasta el
mantenimiento y actualizacién continua. Existen diferentes tecnologias y herramientas para cubrir las
necesidades especificas de la aplicacion de fatbol Amateur. Kotlin, elegido como el lenguaje oficial para
desarrollo en Android, se destaca por su concisidn y robustez, lo que permite un desarrollo mas agil y con menos
errores que Java. Junto con Android Studio, permite el desarrollo de aplicaciones nativas para Android y es
compatible con otras herramientas y frameworks en casos de aplicaciones hibridas o multiplataforma. Para
equipos con menos experiencia en programacion o para etapas iniciales de prototipado, App Inventor ofrece una
plataforma visual con programacién basada en blogues. Aunque tiene limitaciones en aplicaciones complejas, es
ideal para validar ideas y crear una prueba de concepto rapida de la aplicacion, permitiendo realizar iteraciones
en disefio y funcionalidades antes del desarrollo en Kotlin. Por otro lado, Flutter y React Native son frameworks
que permiten el desarrollo multiplataforma, ampliando el alcance de la aplicacion a dispositivos iOS y Android,
y su uso puede considerarse en etapas avanzadas para optimizar la compatibilidad y el alcance de la aplicacion,
sin duplicar esfuerzos en desarrollo para diferentes sistemas operativos.

Un analisis de mercado permite identificar funcionalidades clave, como el calendario de partidos, notificaciones
en tiempo real, y estadisticas de jugadores, que atraen a la audiencia del deporte Amateur (Gémez, 2020). Crear
un prototipo inicial (mockup) es esencial para visualizar el flujo y estructura de la aplicacién antes de su
desarrollo. Herramientas como Bootstrap y CSS son fundamentales en la creacion de interfaces responsivas y
estéticas, mientras que el disefio UX/UI garantiza una experiencia intuitiva. Las iteraciones basadas en
retroalimentacion temprana reducen errores y mejoran la satisfaccion del usuario (Nielsen, 1994).

La gestion eficiente de informacién es clave para el éxito de esta aplicacién. Las tecnologias de bases de datos
elegidas deben permitir acceso rapido y confiable a los datos de los usuarios. MySQL, para el backend, ofrece
una estructura relacional robusta, ideal para almacenar informacion como estadisticas de jugadores, resultados de
partidos y ligas de equipos. Integrado con un servidor web, MySQL garantiza la escalabilidad y la integridad de
los datos, permitiendo una recuperacion eficiente de la informacion desde la aplicacion mdvil. Por otro lado,
SQLite es atil para almacenamiento local de datos en el dispositivo, mientras que Firebase ofrece opciones en
tiempo real, ideal para sincronizar datos y permitir a los usuarios acceder a la informacién de forma instantanea
y desde diferentes dispositivos. Firebase también simplifica la gestion de autenticacion de usuarios, aumentando
la seguridad y privacidad de los datos.

Las pruebas de funcionalidad y usabilidad son esenciales para asegurar que la aplicacion cumpla con los
estandares de calidad esperados. Herramientas como App Inventor pueden ser utilizadas en las primeras etapas
para realizar pruebas rapidas de funcionalidades y flujo de la aplicacion, mientras que la integracién con MySQL
y Firebase facilita la realizacién de pruebas de rendimiento y seguridad.
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Se plantea que la implementacién de una aplicacién dedicada a las ligas de fatbol Amateur tendrd un impacto
significativo en la visibilidad y el interés hacia estas ligas, al facilitar el acceso a informacion relevante y
fomentar la participacion de la comunidad. Se espera que la aplicacion no solo aumente la interaccién y el
compromiso del usuario a través de funciones como perfiles personalizados y notificaciones, sino que también
mejore la usabilidad y la experiencia del usuario, optimizando el disefio UX/UI para garantizar una navegacion
intuitiva y satisfactoria. Ademas, se anticipa que la aplicacion demostrara eficiencia en la gestion de
informacion, evaluando el rendimiento de bases de datos como MySQL y en la gestion de datos y su
accesibilidad en tiempo real. Por dltimo, se examinard la compatibilidad multiplataforma de la aplicacion,
analizando su rendimiento en sistemas operativos Android e iOS al utilizar un framework multiplataforma, lo
que permitira determinar su efectividad y adaptabilidad en diferentes entornos de usuario.

3. Desarrollo
ﬂ o futbol jugador

# id_jugador : int(11)

5 nombre : varchar(100)
apellidos : varchar(100)
posicion : varchar(50)

n O  futbol equipo # edad : int(11)
| ¢ id_equipo - int(11) I ¢ 4 id_equipo - int(11)
nombre : varchar(100)
# puntos - int(11)
# goles " int(11)
# triunfos : int(11)
# empates : int(11)
# derrotas : int(11)
ﬂ o f jornada
@ id_jornada : int(11)
f fecha : date
m horario : time
u id_equipo : int(11) ﬂ O futbol instalacion
# id_instalacion : int(11) ¥4 id_instalacion : int(11)
2 nombre_campo - varchar(100)
= direccion : varchar(255)
# capacidad - int(11)
Figura 1 Modelo relacional de la base de datos.
Inicio
Fiitbol 7 Ftbol 11 Mend de ligas Todo sobre Detalles Instalaciones
favoritas nosotros

Figura 2 Mapa de navegacion.
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FUTSCORE

. .

Figura 3 Pantalla de carga al entrar a la app.

Esta es la pantalla de carga principal que se muestra al usuario al abrir la aplicacidn, en esta se visualiza el logo y un
indicador de progreso.
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| Registrarse

rurTsconre

Recuperar Contrasena

Figura 4 Iniciar Sesion (Login).

En esta pantalla el usuario podra iniciar sesidn a la aplicacidn siempre y ya tengo una cuenta. Se muestran labels, el icono y

un botén de inicio.
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| Registrarse

Recuperar Contrasena

Figura 5 Sesion en progreso.

En esta seccion se ve el login, que es donde el usuario puede ingresar su nombre de usuario y contrasefia, y una vez qué lo
haya hecho y presionado el botén de inicio, le aparecera un indicador de progreso antes de entrar al mend principal.
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Iniciar sesion |

FUTBCORE

(+]

;Y3 tienss una cuenta?

Figura 6 Registrarse.

En el caso de que no se cuente con una cuenta el usuario podréa visualizar esta pantalla, en la cual podra registrase,
asignandose un nombre de usuario y contrasefia
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FUTSCORE

Recupera tu cuenta

Ingresa tu correo electronico para
recuperar tu cuents

Figura 7 Recuperar cuenta.

A esta pantalla se llega con el enlace (Recuperar Contrasefia) del Login. En esta se visualiza el logo de FutScore, y un
recuadro con las indicaciones a seguir para recuperar la contrasefia y por ende la cuenta.
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Te enviaremos un cédigo a tu
correo electénico

Podemos enviarte un cadigo de micio de
sasion ak:

correcejemplo@gmail.com

Figura 8 Cadigo de recuperacion.
Esto es lo que se visualiza después de lo explicado en la figura 7, una vez ingresado el correo y verificado, se enviara un
cddigo de recuperacion, y si damos click al boton aceptar de este recuadro, avanzaremos a la siguentye pantalla para
ingresarlo.
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Ingresa el cédigo de seguridad

Comprueba si recibistz un correo electronico con tu
codigo de § digitos

Enviamos el cadigo a:
correosjemplo@gmail.com

Figura 9 Ingresar codigo de recuperacion.
Aqui se visualiza el cuadro para ingresar el codigo de recuperacion de la cuenta, una vez hecho lo explicado en la figura7y 8
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Futbol 11

Modalidaes
Futbol 11

Figura 10 Menu Principal
Una vez registrado y con sesién iniciada, podremos acceder al mend principal que se ve en pantalla, en este se muestran y
filtran las modalidades de juego (siete y once) con sus respectivas ligas y equipos. EI men( de despliegue es un Selector de
lista
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Liga Enudites

Liga Cld School

Liga Inter Estatal

IHTEREET & T

! T\
52
LA BORCELLE

Liga Borcellz

Figura 10 Mend de ligas (7 0 11)
Una vez el usuario haya dado click en la modalidad seleccionada, se mostrara totas las ligas registradas disponibles, el las
cuales podré elegir sus preferidas, junto con los equipos que asi desee

5. Conclusiones

La aplicacion mavil FutScore promueve el futbol Amateur al proporcionar una plataforma centralizada para la
gestion y promocion de ligas locales. Facilita la conexidn entre jugadores, equipos y patrocinadores, aumentando
la visibilidad de las competiciones. Su disefio inspirado en aplicaciones de futbol profesional permite una
experiencia interactiva y accesible, tanto en dispositivos méviles como en una pagina web estatica. Ademas, la
app centraliza informacion clave, como la ubicacion de los campos y las modalidades de juego, lo que optimiza
la organizacion de las ligas y contribuye al crecimiento del fatbol Amateur a nivel local.
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Resumen: La aplicacion movil de recetas busca enriquecer la experiencia culinaria en comunidades rurales,
permitiendo a los usuarios compartir y descubrir recetas dentro de una comunidad, como es el estado de Oaxaca
donde se posiciona en los primeros lugares de la gastronomia. La aplicacién se abarca en categorias como
comidas, bebidas, postres y remedios caseros, y permite la pe rsonalizacion al sugerir recetas basadas en los
ingredientes disponibles en casa. Para desarrollo se utilizara la plataforma de App Inventor, una plataforma que
facilita la creacion rapida y eficiente de aplicaciones moéviles, permitiendo un desarrollo accesible para ofrecer
una experiencia intuitiva y amigable al usuario.

Palabras clave: Programacion movil, experiencia culinaria, comunidades rurales.

Abstract: The mobile recipe application seeks to enrich the culinary experience in rural communities, allowing
users to share and discover recipes within a community, such as the state of Oaxaca, where it is positioned at the
top of gastronomy. The app spans categories such as foods, drinks, desserts and home remedies, and allows for
customization by suggesting recipes based on ingredients available at home. For development, the App Inventor
platform will be used, a platform that facilitates the quick and efficient creation of mobile applications, allowing
accessible development to offer an intuitive and friendly experience to the user.

Keywords: Mobile programming, culinary experience, rural communities.
1. Introduccion

A lo largo de la historia, las recetas han sido una pieza clave en la transmisién de conocimientos culinarios.
Desde tiempos ancestrales, las recetas se compartian de generacion en generacién, muchas veces de forma oral,
lo que permitia preservar tradiciones culturales y gastrondmicas. En la antigua Mesopotamia, ya existian tablillas
con instrucciones para preparar alimentos, y durante la Edad Media, los cocineros de la corte comenzaron a
escribir sus métodos, lo que derivé en los primeros libros de cocina (Vacas Constanza, 2024).

En la actualidad, las aplicaciones moviles no solo permiten guardar recetas, sino también compartir creaciones
culinarias y descubrir formas innovadoras de utilizar los ingredientes disponibles, lo cual resulta especialmente
Gtil en zonas rurales donde los recursos pueden ser escasos. El desarrollo de una aplicacion mévil enfocada en
estas comunidades no solo amplia el acceso a una variedad de recetas, sino que también ofrece un espacio
colaborativo para intercambiar ideas gastrondmicas, preservar recetas tradicionales y encontrar soluciones
creativas con productos locales. Esto favorece la continuidad de las tradiciones culinarias y genera una
experiencia Unica y conectada entre usuarios, sin importar su ubicacion geografica.

Cada receta es creada por usuarios para usuarios, lo que genera una red de intercambio de conocimientos
gastrondmicos.

Uno de los aspectos mas innovadores de esta aplicacion es su funcionalidad de sugerencia basada en
ingredientes. Los usuarios pueden introducir los ingredientes que tienen disponibles en su despensa, y la
aplicacion generara una lista de recetas que pueden realizarse con esos elementos. Esta caracteristica no solo
ahorra tiempo, sino que también reduce el desperdicio de alimentos al proponer soluciones creativas para
aprovechar lo que se tiene en casa. Ademas, fomenta la inclusion de recetas que se ajusten a las preferencias y
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necesidades de cada persona, lo que personaliza la experiencia y la hace Unica para cada usuario.

Ademas, la aplicacién busca enriquecer la experiencia gastrondmica y es una propuesta innovadora para
conservar y difundir la riqueza culinaria de regiones como Oaxaca, reconocida tanto a nivel nacional como
internacional por su diversidad y excelencia en la cocina (Aspic, 2023).

Oaxaca destaca no solo por sus tradiciones gastronomicas, sino también por la autenticidad y creatividad de sus
recetas, que reflejan la esencia cultural y el estilo de vida de sus habitantes.

Esta aplicacién pretende actuar como un vinculo que redne a entusiastas de la gastronomia, facilitando el
intercambio y la exploracion de recetas en un solo sitio.

La aplicacion también busca crear una red social local para amantes de la cocina. Los usuarios pueden
interactuar entre ellos, dejando comentarios, calificaciones o recomendaciones sobre cada receta, fomentando un
intercambio continuo de conocimientos y experiencias. Ademas, se planea que cada usuario pueda compartir sus
propias creaciones culinarias, afiadiendo un componente personal a la experiencia gastronémica.

La aplicacién abarca diversas categorias, como platillos tradicionales, bebidas, postres y remedios caseros,
adaptadas a los ingredientes y recursos tipicos de las zonas rurales. Es una aplicacion personalizada y esta
funcionalidad no solo resulta préctica, sino que también favorece la sostenibilidad y el uso dptimo.

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha optado por la plataforma App Inventor, que facilita la creacién de
aplicaciones méviles de manera rapida y accesible, sin necesidad de profundos conocimientos de programacion.
App Inventor proporciona un entorno de desarrollo visual que simplifica la creacion de aplicaciones intuitivas y
faciles de usar, ideal para un proyecto como este que busca impactar a un amplio grupo de usuarios. A través de
esta plataforma, se pueden incluir funciones de interaccion social que promueven la comunicacion entre
usuarios, como el intercambio de recetas y recomendaciones (MIT App Inventor, 2011).

Esta aplicacién no solo contribuira al fortalecimiento de la identidad cultural a través de la gastronomia, sino que
también creara una red de aprendizaje colaborativo donde los miembros de la comunidad podran compartir su
conocimiento culinario y descubrir nuevas ideas de forma constante.

Con un disefio centrado en la accesibilidad y facilidad de uso, la herramienta es inclusiva y esti pensada para
potenciar la creatividad y el sentido de pertenencia, resaltando cada receta compartida, cada ingrediente local y
cada técnica tradicional que se rescata a traves de su uso.

Ademaés de fortalecer la identidad cultural, la aplicacion tiene un impacto positivo en el turismo gastronémico,
atrayendo a personas interesadas en experimentar la cocina rural desde la perspectiva de sus habitantes. Esto
también puede incentivar el comercio local, ya que la aplicacion puede incluir referencias a ingredientes
autoctonos que los usuarios podrian adquirir en mercados locales, fomentando la economia de la regién.

2. Estado del arte

Recipe Keeper
Es un organizador de recetas y planificador de comidas facil de usar y todo en uno, disponible en todos los
dispositivos. Donde se ingresan sus recetas con tanta o tan poca informacién como desee.
Ventajas:
e Interfaz amigable
e Sincronizacion en multiples dispositivos
e Planificador de comidas
e Personalizacién

Desventajas:
e Costo
e Limitacidn de la version gratuita
e Integracion limitada

Paprika
Es una aplicacion de gestion de recetas que permite a los usuarios organizar, planificar y cocinar de manera mas
eficiente.
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Ventajas:
e Organizacién
¢ Planificacion de comidas
e Intuitiva
e  Acceso multiplataforma

Desventajas
e Costo
e Sin funcionalidad de comunidad
e Conexién a internet

SuperCook
Es una aplicacién que ayuda a los usuarios a encontrar recetas basadas en los ingredientes que tienen disponibles
en casa.
Ventajas:
e Busqueda por ingredientes
e Lista de compras
e Recetas variadas

Desventajas:
e Falta de comunidad
e Publicidad

e Requisitos de ingredientes

3. Marco teorico

App inventor: Es una plataforma de desarrollo de aplicaciones mdviles creada por Google y actualmente
mantenida por el Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Surgié como una iniciativa para hacer el
desarrollo de aplicaciones mdviles mas accesible para personas sin conocimientos avanzados de programacion,
utilizando una interfaz visual de bloques, similar a los rompecabezas, para construir funcionalidades. Se lanzé
App Inventor en 2009 como parte de su iniciativa de "Educacion en Computacién”. Originalmente desarrollado
por el equipo de Google Labs, su objetivo era hacer que la programacién de aplicaciones fuera accesible para
estudiantes, profesores y aficionados a la tecnologia. Su enfoque visual revoluciond el aprendizaje de
programacion, especialmente para principiantes.

En 2011, Google decidio dejar de desarrollar App Inventor, pero el MIT tomd las riendas y relanzd el proyecto
en 2012 bajo el nombre de MIT App Inventor. Esta transicion permitié que la plataforma se mantuviera gratuita
y continuara evolucionando como una herramienta educativa abierta.

Con el tiempo, el MIT ha afiadido funcionalidades avanzadas a App Inventor, como compatibilidad con sensores
de dispositivos, integracién de servicios en la nube y soporte para funciones de inteligencia artificial.

Esta plataforma ha llegado a ser una herramienta valiosa no solo para el aprendizaje de proyectos de
programacion, sino también para sociales y comunitarios, al permitir a las personas desarrollar aplicaciones
Gtiles con facilidad.

MIT App Inventor cuenta con millones de usuarios en todo el mundo y se utiliza en Mdltiples contextos, desde
educacidn bésica hasta prototipos de aplicaciones comerciales y proyectos comunitarios (Intef,2003).

HTML.: Fue creado por Tim Berners-Lee, un cientifico de la computacién britanico que, en 1989, propuso un
sistema para compartir informacion en una red de computadoras en el CERN (Organizacion Europea para la
Investigacion Nuclear). Su vision era crear un sistema de hipertexto, y en 1991 publicé la primera version de
HTML, junto con los primeros navegadores.

A medida que crecia la popularidad de HTML, surgi6 la necesidad de estandarizarlo. En 1994, se fundo el World
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Wide Web Consortium (W3C) , una organizacion dedicada a desarrollar estandares para la web. HTML 2.0 fue
lanzado en 1995, y HTML 4.0 en 1997, introduciendo elementos y atributos importantes que se utilizan hasta la
actualidad.

HTMLD5, la versiéon mas actual, fue lanzada en 2008 y se adopt6 oficialmente en 2014. Introdujo numerosas
mejoras, como la capacidad de manejar graficos, audio, video y una mejor interaccién con JavaScript, lo que
permite una los desarrolladores crean aplicaciones web interactivas sin complementos externos (Akus,2022).
CSS: A mediados de la década de 1990, se reconocié la necesidad de separar la estructura del contenido
(HTML) del disefio visual. Hakon Wium Lie, un desarrollador de software noruego propuso el concepto de CSS
en 1994, y junto con el W3C, desarrolld las primeras especificaciones de CSS. CSS1 fue publicado en 1996, y
permitia dar estilo basico a los elementos HTML, como colores y tipos de letras.

CSS2 fue lanzado en 1998 e introdujo mejoras como la posibilidad de hacer disefio de impresién y el uso de
posiciones absolutas y relativas en los elementos. CSS3 comenzé a desarrollarse en los afios 2000 y se dividi6 en
moédulos, lo que permitié que cada modulo se pudiera actualizar de forma independiente. CSS3 incluye
caracteristicas avanzadas como animaciones, transiciones y disefios flexibles, que han revolucionado el disefio
web y la experiencia de usuario.

CSS sigue evolucionando y mejorando. Actualmente, se estan desarrollando nuevos médulos que amplian sus
capacidades, como CSS Grid y CSS Flexbox, que facilitan la creacion de disefios responsivos y complejos. Estos
mabdulos permiten que el contenido se adapte a diferentes tamafios de pantalla, optimizando la experiencia de
usuario en dispositivos moviles y en computadoras de escritorio. Como es la version CSS4, aunque no existe una
version oficial, algunos de sus médulos estan siendo desarrollados y utilizados actualmente. Algunas de las
caracteristicas que se esperan incluir en CSS4 son la capacidad de aplicar estilos a elementos de la pagina web
basados en la hora del dia o la ubicacién geogréafica del usuario, asi como la posibilidad de aplicar estilos en
funcion de la direccidn en la que se lee el texto (Designi, 2010).

4.Desarrollo

Mapa de navegacion

i

O

Remedios

caseros

Figura 1. Mapa de navegacion
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Modelo relacion

s suarios

+id_usuario INT

+ nombre_usuario: WARCHAR

+ emailt YARCHAR,

+ contrasefial WARCHAR

+ fecha_registra! TIMESTAMP

«Recetas

LY FAN

+id_receta: INT

+id_usuariot INT [FK]

+ titulo: WARCHAR

+ descripciont TEXT

+ tiempo_coccion: INT

+ fecha_publicacion: TIMESTAMP

«Waloracions

+id_waloracion: INT

+id_usuario: IMT [FK)4

+id_receta: INT [FK)

+ puntuacion: INT

+ comentario: TEXT

+ fecha_valoracion: TIMESTAMP

«Receta_Ingredientes

FilX

+id_recetal INT [FK]

+id_ingrediente: INT [FK]

+ cantidad: WARCHAR

«Comentarios

+id_comentariao. INT

+id_usuario: INT [FK]

+id_receta: INT [FK)

+ contenido: TEXT

+ fecha_comentario: TIMESTAMP

«Igredientes

+id_ingrediente. INT

+ nombre. WARCHAR

Figura 2. Mapa modelo relacion
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Pantallas de la experiencia culinaria a través de una aplicacion mévil en comunidades rurales

Recetarios

Comunidad

Bienvenido

Deseas conocer mas?

Da click Aqui

Figura 3. Inicio logo

Al abrir la aplicacién, se mostrard la primera seccidn, anticipando el contenido siguiente. Solo serd necesario
seleccionar el boton 'HAZ CLIC AQUI" para continuar.
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Recetarios

Comunidad

RURAL RECIPE BOOK

Usuario

Contrasefia

Olvidaste tu contrasefia

Registrate

Iniciar

Figura 4. Inicio de sesién

Al ingresar a la aplicacion RURAL RECIPE, los usuarios deben registrarse o iniciar sesion utilizando un correo
electronico y una contrasefia. Esto permite identificar algunos datos del cliente, asegurando un acceso adecuado.
Si no se inicia sesion, el acceso sera limitado, y no se podran ver todas las recetas disponibles en la plataforma.4
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Recetarios

Usuario Comunidad

Cambio de Contrasefia

Usuario

Correo

Verificacion de Correo &_

Enviar

Figura 5. Olvido su contrasefia

En esta seccion, el usuario puede visualizar la opcion para recuperar su contrasefia en caso de haberla olvidado.
Si es el caso, se le solicitaran los datos proporcionados durante el registro, como el correo electronico. Esto
permite al usuario recuperar su cuenta de forma segura.
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Recetarios

Comunidad

Cambio de Contrasefia

Nombre

Correo

Telefono

Contrasefia

Verificar Contrasefa

Registrarse

Figura 6. Registrarte

En la siguiente ventana, se presenta el formulario de registro para el usuario. Se solicitaran los datos necesarios
para acceder a la aplicacién, lo que garantizara una interaccion segura con los demas usuarios, permitiéndole
conectarse observar las recetas y comunicarse de manera confiable.
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Recetarios

Cargando...

Figura 7. Cargando inicio de sesion

Cuando el usuario entre o salga se mostrara una ventana de carga.
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Recetarios

- = Q

Comunidad

Tipo de Platillo 8 Maria

Fiatile: Arroz blanceo
"Me encanta el arroz
bianco porgue ed muy
versdil Puedes
combinaria con cualguer
cosa, desde CaNEs
hasta vegelales, ¥
svmpre saba baen,
Ademds, es fdcl de
preparar ¥ o puedes
hacer en grandes

Ara

Piatilp: Crema de
BEPNACaE

“Swempre he sido fan de
las cremas de verduras
¥ la dé espnacos &s
delciosa Es hpera pero
ena de sabor ¥ e
perfecta como entrada o
acompafianienta Le
aflado un poco de queso
parmésang al final ¥
quada moreile ™

Laura

Platille: Porridpe dé avena
fria (fovarmghl oats)

“Me encantan los
overnight cals porgue
son super prdcticos Lo
prepare la noche antenor
CON avena, yoguwr ¥
frutas lo dejo én la
neverg, ¥ ol dla siguwenite
o fengs & desayung
ligta Es perfecio pano los

Figura 8. Mend principal

En esta ventana se muestran las nuevas recetas que los usuarios pueden visualizar en la plataforma, asi como el
tipo de receta que esté buscando. Ademas, se incluyen multiples opiniones de otros usuarios sobre esas recetas.
El usuario podré realizar busquedas personalizadas utilizando el buscador ubicado en la parte superior derecha.
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5. Conclusiones

La aplicacién movil promueve la gastronomia local de comunidades rurales, como Oaxaca, al permitir compartir
y descubrir recetas auténticas. Ofrece una experiencia personalizada sugiriendo recetas basadas en los
ingredientes disponibles, lo que facilita su uso diario. Ademas, el desarrollo en App Inventor garantiza un
proceso rapido y accesible, proporcionando una interfaz amigable. La app abarca una amplia variedad de
contenidos, desde comidas y bebidas hasta postres y remedios caseros, enriqueciendo tanto la cocina como el
bienestar de la comunidad.
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Resumen: El prototipo desarrollado es un sistema inteligente de consulta escolar disefiado como chatbot para
estudiantes y docentes. Su objetivo es facilitar la obtencién de informacién académica, como datos sobre
materias, horarios y asesoramiento, en tiempo real. Para su desarrollo, se utiliza una arquitectura que incluye
procesamiento de lenguaje natural, permitiendo que el sistema comprenda y responda a consultas de forma
precisa. Los usuarios interactian mediante una interfaz de chat intuitiva, y sus preguntas se almacenan en una
base de datos que permite el seguimiento y andlisis de las interacciones para mejorar la precision de las
respuestas. Los hallazgos preliminares indican que el sistema facilita una comunicaciéon mas rapida y accesible
entre los estudiantes y el sistema de informacion escolar. Se concluye que, al automatizar respuestas a consultas
frecuentes, este sistema tiene el potencial de optimizar el tiempo del personal educativo, mejorando la
experiencia estudiantil y administrativa.

Palabras clave: chatbot, consulta escolar, inteligencia artificial, lenguaje natural.

Abstract: The developed prototype is an intelligent school consultation system designed as a chatbot for
students and teachers. Its objective is to facilitate access to academic information, such as data on courses,
schedules, and guidance, in real-time. Its development includes an architecture with natural language processing,
enabling the system to understand and respond to queries accurately. Users interact through an intuitive chat
interface, and their questions are stored in a database that allows tracking and analysis of interactions to improve
response accuracy. Preliminary findings indicate that the system facilitates faster and more accessible
communication between students and the school information system. It is concluded that by automating
responses to frequent queries, this system has the potential to optimize the time of educational staff, enhancing
the student and administrative experience.

Keywords: chatbot, school consultation, artificial intelligence, natural language.
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1. Introduccion

En la actualidad, los chatbots representan una tecnologia emergente en el sector educativo debido a su capacidad
para automatizar respuestas a consultas frecuentes, optimizando el flujo de informacion entre estudiantes y
personal académico (Huang et al., 2021). En este contexto, el prototipo de sistema inteligente ShibaBot aplica
técnicas de inteligencia artificial (1A) y procesamiento de lenguaje natural (PLN) para interpretar y responder de
manera precisa a preguntas relacionadas con la vida escolar. Este desarrollo se presenta como una herramienta
innovadora que mejora la accesibilidad de la informacion académica, permitiendo a los estudiantes acceder a
datos sobre asignaturas, horarios y trdmites de manera rapida y eficaz (Zhou et al., 2020). Esta iniciativa
responde a la necesidad de facilitar la comunicacién entre los miembros de la comunidad educativa, al reducir la
carga de trabajo administrativo y al brindar una plataforma eficiente para la consulta de informacion relevante.

ShibaBot tiene como objetivo principal optimizar el tiempo y la experiencia de los estudiantes al proporcionar
respuestas automatizadas a consultas escolares frecuentes. Al desarrollar este prototipo, se emplea una
arquitectura en la cual el modulo de PLN interpreta las consultas en lenguaje natural para ofrecer respuestas que
simulan la interaccion humana (Jurafsky & Martin, 2021). La informacion es almacenada en una base de datos
que permite el seguimiento de las interacciones, facilitando asi el analisis y mejora del sistema a través del
aprendizaje de cada consulta. Este enfoque no solo busca perfeccionar la precision de las respuestas, sino
también adaptarse progresivamente a las necesidades especificas de la comunidad educativa, promoviendo asi
una mayor personalizacién y eficiencia en los servicios de consulta.

El impacto potencial de ShibaBot en el &mbito educativo es notable, ya que puede reducir la carga en el personal
administrativo y mejorar el acceso a informacion esencial para los estudiantes. Este articulo describe en detalle
el desarrollo de ShibaBot, abordando sus aspectos técnicos, como el disefio de la base de datos, el procesamiento
de lenguaje natural y la interfaz de usuario, que contribuyen a una experiencia interactiva fluida (Smutny &
Schreiberova, 2020). A partir de pruebas preliminares, se obtienen resultados que sugieren que ShibaBot ofrece
una solucidn viable y efectiva para la gestion de consultas escolares, con un enfoque accesible para usuarios no
especializados en tecnologia.

La estructura de este articulo es la siguiente: en primer lugar, se detalla el disefio y la implementacion del
sistema ShibaBot, destacando sus componentes clave y la forma en que interactlian para brindar un servicio de
consulta efectiva. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, incluyendo el anélisis de efectividad del
sistema en pruebas preliminares realizadas con estudiantes y docentes. Finalmente, se discuten las conclusiones,
con énfasis en el potencial de ShibaBot para mejorar la experiencia educativa y reducir la carga administrativa,
al tiempo que se exploran sus posibles aplicaciones futuras en entornos educativos mas amplios.

2. Estado del arte

El desarrollo de sistemas inteligentes en entornos educativos ha avanzado rapidamente, destacandose varias
plataformas de inteligencia artificial (1A) que facilitan la interaccion entre estudiantes y sistemas de informacion.
Entre estos, se encuentran los chatbots y sistemas inteligentes como IBM Watson Assistant, Google Dialogflow,
y Microsoft Azure Bot Service, que utilizan procesamiento de lenguaje natural (PLN) y aprendizaje automético
para proporcionar asistencia automatizada. A continuacion, se analizan cada uno de estos sistemas.

1. IBM Watson Assistant
IBM Watson es un sistema de inteligencia artificial ampliamente utilizado en el campo educativo y empresarial
para la creacion de chatbots inteligentes capaces de interactuar con los usuarios de manera natural. Utiliza
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modelos de lenguaje profundo y PLN para interpretar y responder preguntas de los usuarios.
Ventajas:

e Alta capacidad de procesamiento y respuesta a preguntas complejas.

e Amplia integracidn con otros sistemas empresariales y educativos.

e  Fécil personalizacién segtn el dominio del usuario.

e Funciona en mdltiples idiomas, lo que lo hace adecuado para entornos multiculturales.

e  Soporte para soluciones hibridas (nube y local).
Desventajas:

e Requiere conocimientos técnicos avanzados para su configuracion y personalizacion.

e Costos elevados para obtener acceso a todas sus funciones avanzadas.

e Lacurva de aprendizaje para utilizar su APl y configuraciones es considerablemente alta.

e Lacreacion de interacciones complejas puede resultar lenta sin experiencia.

e El procesamiento en tiempo real puede resultar costoso si se maneja un volumen elevado de consultas.
2. Google Dialogflow
Google Dialogflow es una plataforma de IA desarrollada para crear interfaces conversacionales que permiten a
los usuarios interactuar con aplicaciones mediante texto o voz. Este sistema es ampliamente utilizado para crear
chatbots en entornos educativos y servicios al cliente.
Ventajas:

e Integracidn directa con otros servicios de Google (como Google Cloud, Firebase).

e Facilidad de uso, con una interfaz grafica intuitiva para crear flujos de conversacion.

e Soporte para multiples plataformas (Google Assistant, Facebook Messenger, Slack, etc.).

e Funcionalidades avanzadas de reconocimiento de voz y PLN.

e Escalabilidad y fiabilidad gracias a la infraestructura de Google.
Desventajas:

o Dependencia de la infraestructura en la nube, lo que puede ser un inconveniente para algunas

organizaciones.

e Opciones limitadas de personalizacion para usuarios avanzados.

e Algunas caracteristicas avanzadas solo estan disponibles en la version de pago.

e Puede presentar dificultades de integracion con plataformas no pertenecientes a Google.

e El procesamiento de conversaciones largas o complejas puede presentar errores ocasionales.
3. Microsoft Azure Bot Service
Azure Bot Service es una plataforma proporcionada por Microsoft que permite crear, conectar e implementar
bots inteligentes utilizando inteligencia artificial y PLN. Es muy utilizado en aplicaciones empresariales y
educativas para automatizar servicios de asistencia y atencidn al cliente.
Ventajas:

e Integracién profunda con Microsoft Office 365 y otras herramientas de Microsoft.

e Soporte para crear bots complejos con capacidades avanzadas de inteligencia artificial.

e Amplias opciones de personalizacién mediante lenguajes de programacion como C# y Node.js.

e Escalabilidad garantizada por la infraestructura en la nube de Azure.

e Excelente soporte técnico y documentacion detallada.
Desventajas:

e Curva de aprendizaje alta para quienes no estan familiarizados con el ecosistema de Microsoft Azure.

e Requiere conocimientos avanzados en programacion y manejo de APIs.

e Costos elevados asociados al uso de servicios avanzados en la nube.

e Limitaciones para plataformas que no estan basadas en tecnologias de Microsoft.

e Dependencia de la conectividad a la nube, lo que puede impactar en casos de fallos de red.

3. Marco teorico
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La inteligencia artificial (1A) aplicada en la educacion se ha expandido rapidamente, transformando los procesos
de aprendizaje. Los chatbots, en particular, han surgido como herramientas Utiles para mejorar la accesibilidad a
la informacion y apoyar a los estudiantes en la resolucién de dudas de manera auténoma y rapida (Adiguzel et
al., 2023). ShibaBot, un sistema de consulta inteligente en desarrollo aprovecha los beneficios de los chatbots al
ofrecer una plataforma accesible para los estudiantes de niveles educativos variados, facilitando el aprendizaje
mediante una interaccion en lenguaje natural.

Los sistemas de IA en el contexto educativo presentan diversas ventajas, como la personalizacion del aprendizaje
y la disponibilidad continua, permitiendo que el estudiante obtenga asistencia inmediata sin depender de horarios
especificos (Xiao et al., 2024). Sin embargo, su implementacion también enfrenta desafios, como la limitacion
de respuestas contextuales y la posibilidad de errores en preguntas complejas (Navas-Reascos et al., 2024). Para
el desarrollo de ShibaBot, se ha optado por Python como lenguaje de programacion, dada su versatilidad en
aplicaciones de 1A y su gran soporte de bibliotecas, como NLTK y TensorFlow, que facilitan la construccion de
modelos de procesamiento de lenguaje natural y aprendizaje automatico (Chiu et al., 2023).

La eficacia de los chatbots en entornos académicos también ha sido destacada en estudios recientes. Por ejemplo,
investigaciones sobre el uso de modelos como GPT han mostrado que, aungue los chatbots son herramientas
valiosas para la ensefianza, su rendimiento varia dependiendo de la complejidad de las tareas y de la disciplina
academica en cuestion (Rudolph et al., 2023). En el caso de ShibaBot, el objetivo es proporcionar un sistema de
soporte educativo en consulta automatizada, que, a diferencia de las herramientas convencionales, se centra en
responder preguntas especificas de los estudiantes y reforzar el aprendizaje de manera accesible y eficiente.

4. Metodologia

Modelo relacional de base de datos

Home

consulta

e |
|

Figura 1. En esta imagen se muestra nuestro mapa de modelo relacional, el cual esta disefiado en conjunto a la
relacion que existe en nuestra base de datos.

Mapa de navegacion
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Home

consulta

Figura 2. La imagen nos ensefia el mapa de navegacion de nuestra aplicacion.

4.1 Pantallas del sistema

Smaee™

ID O USUARIO

INICIAR

ZAun no tienes una cuenta?
Registrate aqui

Figura 3. Permite a los usuarios acceder al sistema mediante credenciales o crear una cuenta nueva en el caso de
Ser usuarios por primera vez.

REGISTRATE
ID O NOMBRE DE USUARIO
CORREO ELECTRONICO

CONTRASENA

RETRNEOS

Ipaee’

REGISTRARTE

Figura 4. Facilita el proceso de creacién de cuenta, donde los usuarios ingresan informacién basica como
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nombre, correo y contrasefia para acceder al sistema.

;BIENVENIDO!

¢Que buscas el dia de hoy?

CHATEAR CON SIBA
PERFIL
m CONSULTAS

CERRAR SESION

Figura 5. Presenta dos opciones para elegir como deseas interactuar.

¢Cual es tu consulta? ’

Figura 6. Muestra los chats previos del usuario con el sistema y permite iniciar una nueva conversacion para
consultas adicionales.

5. Conclusiones

En el presente, el sistema ShibaBot demuestra ser una herramienta innovadora en el campo de la educacion, ya
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que ofrece soporte inmediato a los estudiantes a través de un chatbot basado en inteligencia artificial. Gracias a
su capacidad para responder a preguntas y facilitar el aprendizaje auténomo, ShibaBot aporta una solucién
accesible y eficiente para mejorar la experiencia educativa de los usuarios. En este contexto, la implementacion
del lenguaje Python permite aprovechar bibliotecas avanzadas, como NLTK y TensorFlow, las cuales
contribuyen a mejorar el procesamiento de lenguaje natural y la precision en las respuestas.

Mirando hacia el futuro, se anticipa que ShibaBot evolucionard conforme a las necesidades educativas, con
mejoras en la adaptacién de sus respuestas y mayor personalizacion para ajustarse a distintos niveles
académicos. A medida que se sigan desarrollando tecnologias de inteligencia artificial y aprendizaje automatico,
este sistema podra incorporar funciones avanzadas, como analisis de progreso de los estudiantes y
recomendaciones de contenido educativo. De esta forma, ShibaBot se proyecta no solo como un asistente de
consulta, sino como un recurso integral de apoyo para el aprendizaje, brindando una experiencia enriquecedora y
personalizada para cada usuario.
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Resumen: El uso de sistemas inteligentes en la educacion ha crecido significativamente, destacando el
reconocimiento facial como una herramienta clave para automatizar la asistencia en las aulas. Este proyecto se
centra en el disefio y desarrollo de un sistema que registra la asistencia de manera automatica utilizando el
reconocimiento facial, implementado a través de Python y varias librerias especializadas. El objetivo principal de
este sistema es mejorar la eficiencia, reducir la intervencion humana y aumentar la precision en el registro de
asistencia de los estudiantes. Para lograrlo, el sistema emplea tecnologias como el procesamiento de iméagenes,
redes neuronales y algoritmos de aprendizaje automatico, que permiten identificar y registrar a cada estudiante
de forma rapida y precisa. El procesamiento de imagenes permite capturar y analizar los rasgos faciales, mientras
que las redes neuronales y el aprendizaje automatico mejoran la capacidad del sistema para aprender y adaptarse
a diferentes patrones faciales con el tiempo. Estos avances tecnoldgicos ofrecen beneficios significativos en
entornos educativos, ahorrando tiempo, reduciendo la carga de trabajo para los docentes y minimizando los
errores humanos asociados con los métodos manuales de registro. En dltima instancia, el proyecto busca
optimizar el proceso de asistencia, haciéndolo méas eficiente y confiable tanto para educadores como para
estudiantes, contribuyendo a la adopcidn de sistemas inteligentes en la educacion.

Palabras clave: Sistemas Inteligentes, Reconocimiento Facial, Python.

Abstract: The use of intelligent systems in education has grown significantly, with facial recognition standing
out as a tool for automating attendance in classrooms. This project focuses on the design and development of a
system that automatically records attendance using facial recognition, implemented through Python and various
specialized libraries. The primary objective of this system is to improve efficiency, reduce human intervention,
and increase the accuracy of student attendance tracking. By employing technologies such as image processing,
neural networks, and machine learning algorithms, the system can quickly and accurately identify and register
each student. The use of image processing allows the system to capture and analyze facial features, while neural
networks and machine learning enhance its ability to learn and adapt to different facial patterns over time. These
technological advancements offer significant benefits in educational environments by saving time, reducing the
workload on teachers, and minimizing human error associated with manual attendance methods. Ultimately, the
project aims to streamline the attendance process, making it more efficient and reliable for both educators and
students, contributing to the broader adoption of intelligent systems in education for improved administrative
efficiency.

Keywords: Intelligent Systems, Recognition, Python.

1. Introduccion

En los dltimos afios, el reconocimiento facial ha emergido como una tecnologia clave dentro del &mbito de las
aplicaciones biométricas, impulsada por los avances en inteligencia artificial (I1A) y aprendizaje profundo. Este
avance no solo se utiliza en aplicaciones de seguridad o dispositivos moviles, sino que ahora también llega a las
aulas para automatizar el registro de asistencia. Este tipo de sistema promete mejorar la eficiencia, reducir la
intervencion humana y aumentar la precision en la toma de asistencia diaria, un proceso rutinario pero esencial
en cualquier institucion educativa. La tecnologia se basa en la identificacion o verificacion de una persona a
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través del andlisis de sus caracteristicas faciales, que son Unicas para cada individuo. Debido a su alta precisién y
a la capacidad de operar sin intervencion manual, el reconocimiento facial se ha adoptado ampliamente en areas
como la seguridad publica, el control de accesos, la vigilancia y las plataformas de dispositivos moviles. Cada
vez mas, los algoritmos de reconocimiento facial permiten un andlisis mas rapido y preciso, mejorando la
eficiencia de sistemas tradicionales que anteriormente requerian intervencion humana.

En el &mbito educativo, la necesidad de sistemas mas eficientes para gestionar la asistencia de los estudiantes ha
crecido considerablemente. Tradicionalmente, la toma de asistencia en las aulas se ha llevado a cabo mediante
métodos manuales, tales como la verificacion visual o el registro en papel, lo cual consume tiempo y es
susceptible a errores humanos, como la omision o duplicacion de registros. Ademas, en situaciones con un gran
numero de estudiantes, este proceso puede volverse lento y disruptivo, afectando el flujo natural de las clases y,
en consecuencia, el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos métodos no solo son propensos a imprecisiones,
sino que también son vulnerables a la manipulacién, como cuando un estudiante responde por otro, conocido
comunmente como "suplantacion de identidad" (Schroff, 2015).

En este contexto, la implementacién de un sistema automatizado basado en reconocimiento facial ofrece una
solucién innovadora y eficiente. Este tipo de sistema utiliza cdmaras instaladas en el aula para capturar imagenes
de los estudiantes a medida que ingresan. Luego, estas imagenes son procesadas mediante técnicas de vision por
computadora y aprendizaje automdtico para identificar a cada estudiante en tiempo real y registrar
automaticamente su asistencia. A traves de algoritmos avanzados de aprendizaje automatico y redes neuronales,
el sistema captura las imagenes de los rostros de los estudiantes y las compara con las almacenadas previamente
en una base de datos, logrando asi una identificacion en tiempo real y eliminando la necesidad de intervencion
manual.

El reconocimiento facial en la educacion no solo aborda problemas de precision y eficiencia en la toma de
asistencia, sino que también abre la puerta a un manejo mas sofisticado de datos en la gestion escolar. Ademas,
este tipo de tecnologia tiene un alto potencial para mejorar la seguridad en las instalaciones educativas,
permitiendo la identificacion de personas no autorizadas en el recinto. Por otro lado, la aplicacion de esta
tecnologia se extiende a otros d&mbitos dentro del sector educativo, como el monitoreo de la participacion en
clase, el andlisis del comportamiento de los estudiantes y la evaluacion de su bienestar emocional a través de sus
expresiones faciales.

Este tipo de sistema se construye utilizando varias herramientas y librerias de Python, un lenguaje de
programacion ampliamente utilizado en inteligencia artificial y procesamiento de imagenes. Las principales
herramientas incluyen:

e OpenCV: Una de las librerias mas populares para el procesamiento de imagenes y videos. Permite
capturar imagenes desde camaras en tiempo real y detectar rostros utilizando técnicas como las
cascadas de Haar, que localizan caracteristicas faciales en una imagen. OpenCV es fundamental para la
captura y manipulacion de imégenes en este tipo de proyectos.

e Dlib: Para detectar y alinear rostros con precision, Dlib es la opcion ideal. Esta libreria facilita la
localizacion de puntos clave faciales (como los ojos y la boca) que ayudan a mejorar la precision en el
reconocimiento facial.

e face recognition: Basada en Dlib, esta libreria permite realizar el reconocimiento facial de forma
sencilla y con pocas lineas de codigo. Facilita la comparacién de rostros y su identificacion dentro de un
grupo de estudiantes.

e TensorFlow/Keras: Estas dos herramientas son esenciales cuando se quiere entrenar redes neuronales
para mejorar la precision del reconocimiento facial. Las redes neuronales aprenden patrones faciales
con el tiempo, lo que ayuda al sistema a adaptarse a diferentes caracteristicas 0 cambios en los rostros
de los estudiantes.

e Scikit-learn: Es una libreria de aprendizaje automéatico que ayuda a implementar algoritmos de
clasificacion, como los utilizados para identificar a los estudiantes basados en caracteristicas faciales
previamente extraidas.

e NumPy y Pandas: Aunque no estan directamente involucradas en el reconocimiento facial, estas
librerias permiten manejar y analizar los datos generados por el sistema, como las imagenes convertidas
en matrices de datos.

Proceso de Reconocimiento Facial
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1. Deteccion de rostros: Antes de hacer el reconocimiento, el algoritmo debe detectar las caras en una
imagen o video. Para ello, se pueden usar métodos como:

Haar cascades: Un enfoque basado en aprendizaje automatico que usa clasificadores entrenados
para detectar objetos, como rostros.

e Redes neuronales convolucionales (CNN): Detectan rostros en imagenes utilizando patrones
entrenados.

2. Alineacion del rostro: Una vez que se detecta el rostro, este se alinea para corregir variaciones como la
inclinacion o la rotacion de la cabeza, asegurando que los rasgos clave (ojos, nariz, boca) estén en las
mismas posiciones relativas. Esto facilita la comparacion con otras imagenes.

3. Extraccion de caracteristicas: Aqui es donde el algoritmo convierte la imagen del rostro en una
representacion numeérica (vector). Algunas técnicas comunes son:

e Histogramas de Gradientes Orientados (HOG): Mide los gradientes en una imagen para
detectar bordes y formas.

e Fisherfaces/LBP (Local Binary Patterns): Capturan detalles locales en las imagenes para
representar el rostro.

e Deep Learning con CNNs: Redes como FaceNet o DeepFace generan vectores de
caracteristicas altamente precisos.

4. Reconocimiento (Matching): Una vez extraidas las caracteristicas, el algoritmo compara el vector de la
nueva imagen con los vectores de rostros almacenados previamente. Los métodos mas comunes son:

e Distancia Euclidiana o Coseno: Se calcula qué tan cerca estan dos vectores. Si la distancia
entre dos vectores es lo suficientemente pequefia, se considera que los rostros coinciden.

e Clasificadores como SVM (Support Vector Machine) también pueden ser usados para
identificar si un rostro pertenece a una persona especifica.

5. Verificacion o Identificacion:

e Verificacion (1:1): Comprueba si una imagen de un rostro coincide con una imagen especifica
en la base de datos.

e ldentificacion (1): Compara un rostro con una base de datos completa para encontrar la
persona mas similar.

El presente proyecto tiene como objetivo desarrollar un sistema que automatice la toma de asistencia en un aula
de clases utilizando técnicas avanzadas de reconocimiento facial y aprendizaje profundo. Este sistema no solo
promete aumentar la precision en el registro de asistencia, sino también optimizar el tiempo dedicado a este
proceso. La automatizacion del control de asistencia mediante reconocimiento facial puede contribuir
significativamente a una gestion educativa mas eficiente, facilitando a los docentes la tarea de mantener un
registro preciso y actual de la asistencia de los estudiantes y minimizando los problemas relacionados con la
suplantacion o los errores humanos.

Ademaés, este proyecto se basa en el uso de algoritmos de aprendizaje profundo, especificamente redes
neuronales convolucionales (CNN, por sus siglas en inglés), que son ampliamente reconocidas por su capacidad
para procesar y clasificar imagenes de manera eficiente. A través de librerias como OpenCV para el
procesamiento de imagenes en tiempo real y plataformas como TensorFlow y Keras para la creacion de modelos
de aprendizaje profundo, el sistema propuesto sera capaz de analizar caracteristicas faciales con un alto grado de
precision, adaptandose a diferentes condiciones de luz y angulos de captura. Estos avances en IA y
procesamiento de imagenes estan haciendo que el reconocimiento facial sea mas accesible y eficaz en diversos
entornos, incluidos los centros educativos (Bradski, 2000).

En resumen, la automatizacion de la toma de asistencia mediante el reconocimiento facial no solo aporta
soluciones a los problemas de tiempo y precision inherentes a los métodos tradicionales, sino que también
representa un avance hacia una gestion mas moderna y tecnoldgica en las instituciones educativas. La
integracion de esta tecnologia en las aulas puede transformar el modo en que los docentes interactian con las
herramientas de administracion, proporcionandoles mas tiempo para concentrarse en la ensefianza y mejorando
el control y la seguridad dentro del entorno educativo.

2. Estado del arte
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Google Assistant

Es una de las aplicaciones mas avanzadas en el ambito de los asistentes virtuales con inteligencia artificial. Fue
lanzado por Google en 2016 y ha evolucionado significativamente para ofrecer una amplia gama de
funcionalidades, tales como reconocimiento de voz, procesamiento de lenguaje natural (NLP), y control de
dispositivos inteligentes. Utiliza modelos de aprendizaje automatico para entender comandos de voz, realizar
tareas como establecer recordatorios, responder preguntas, y proporcionar sugerencias basadas en el contexto.
Caracteristicas clave:

e Reconocimiento de voz avanzado: Utiliza procesamiento de lenguaje natural (NLP) para entender y

responder a comandos de voz.

e Integracién con dispositivos inteligentes: Google Assistant se integra con una amplia variedad de

dispositivos de 10T (Internet de las Cosas) como bombillas, termostatos y televisores.

e Personalizacién: Aprende de las interacciones del usuario para personalizar respuestas y sugerencias.
Estado actual: Google Assistant continla evolucionando con nuevas actualizaciones que mejoran su capacidad
de mantener conversaciones naturales y realizar tareas mas complejas. Esta disponible en multiples dispositivos,
incluyendo teléfonos inteligentes, altavoces inteligentes y automoviles.

Spotify con IA (Spotify Al)

Se a integrado inteligencia artificial en varios aspectos de su plataforma, especialmente en la personalizacién de
la experiencia del usuario. A través de algoritmos de recomendacidn basados en machine learning, Spotify
analiza los habitos de escucha de los usuarios para ofrecer playlists personalizadas, como “Discover Weekly” o
“Release Radar”, y sugerir musica relevante.
Caracteristicas clave:
e Recomendaciones personalizadas: Utiliza modelos de machine learning que analizan el comportamiento
del usuario para sugerir masica y playlists.
e Generacion de playlists: IA basada en el analisis de contenido y comportamiento que crea listas de
reproduccion adaptadas a los gustos del usuario.
e Speech Recognition y NLP: Spotify también ha comenzado a explorar la integracién de control por voz
en su plataforma para mejorar la experiencia de usuario.
Estado actual: Spotify sigue perfeccionando sus algoritmos de recomendacién mediante el uso de redes
neuronales y modelos predictivos mas complejos. La compafiia también esta explorando cémo incorporar aln
mas |A para mejorar la personalizacion de experiencias auditivas.
3. Samsung con IA (Samsung Wash 1A)
Samsung ha incorporado 1A en varios de sus electrodomésticos, incluyendo lavadoras inteligentes que pueden
optimizar el proceso de lavado. Con la introduccion de funciones como la “Al Wash” en sus ultimas
generaciones de lavadoras, la inteligencia artificial ayuda a ajustar automéaticamente los parametros del ciclo de
lavado en funcion del peso, tipo de tejido y nivel de suciedad de la ropa.
Caracteristicas clave:
e Sensores inteligentes: Las lavadoras con IA de Samsung detectan el peso y tipo de las prendas para
ajustar automaticamente el ciclo de lavado.
e Optimizacion de recursos: Al Wash ajusta el consumo de agua y detergente segin las necesidades
especificas de la carga.
e Conectividad loT: Las lavadoras se integran con la plataforma SmartThings de Samsung, lo que
permite su control remoto mediante smartphones.
Estado actual: Samsung continta ampliando el uso de IA en su linea de electrodomésticos, y esta desarrollando
nuevas funciones para mejorar la eficiencia energética y la experiencia del usuario mediante analisis predictivos
y automatizacion avanzada.

Samsung Al Ecobubble

Las lavadoras Samsung con Al Wash utilizan inteligencia artificial para optimizar el proceso de lavado,
ajustandose en tiempo real a las necesidades de cada carga de ropa. Esto es posible gracias a una combinacion de
sensores inteligentes y algoritmos de IA que optimizan el uso de agua, detergente, energia y tiempo.
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Elementos clave del funcionamiento de la IA:

Sensores Inteligentes:
Sensor de carga: Mide el peso de la ropa para determinar cuanta agua y detergente usar.
Sensor de turbidez: Detecta el nivel de suciedad en el agua y ajusta el ciclo.
Sensores de agua y temperatura: Ajustan el uso de agua y la temperatura segun el tipo de tela 'y
suciedad.

Algoritmos de 1A:
Los algoritmos de machine learning permiten a la lavadora aprender de los habitos del usuario y
personalizar las configuraciones de los ciclos de lavado.
Optimizacion en tiempo real: Ajusta variables como la duracién del ciclo, velocidad de
centrifugado y cantidad de detergente para maximizar la eficiencia.
Arquitectura de Software:
Microcontroladores y chips Al manejan los algoritmos de 1A y la interaccion con los sensores.
Algunas funciones dependen del procesamiento en la nube a través de la app SmartThings, que
permite controlar la lavadora de forma remota.

3. Marco Teorico

El reconocimiento facial es una tarea compleja que involucra varios pasos, desde la deteccion de rostros hasta su
clasificacion. Este proceso comienza con la deteccion de rostros, donde se identifican las regiones de una imagen
gue contienen rostros humanos. Algoritmos como el de Viola-Jones, basado en caracteristicas Haar, han sido
fundamentales en este primer paso, permitiendo la deteccion en tiempo real y con alta precision. (Viola & Jones,
2001)

Una vez que se ha detectado un rostro, el siguiente paso es la extraccion de caracteristicas, que implica la
obtencion de informacién relevante del rostro que pueda ser utilizada para su identificacion. En este contexto, las
redes neuronales convolucionales (CNN) han demostrado ser altamente efectivas para el reconocimiento de
patrones en imagenes, siendo ampliamente utilizadas en la deteccién y clasificacion de rostros. Las CNN son
capaces de aprender jerarquias de caracteristicas a través de capas convolucionales, lo que las hace
particularmente adecuadas para el reconocimiento facial. (LeCun, 2015)

La clasificacion de rostros se realiza comparando las caracteristicas extraidas con un conjunto de datos conocido.
En este sentido, técnicas como el uso de embeddings de rostro, generados por redes como FaceNet, han
demostrado una alta efectividad al mapear rostros a un espacio vectorial, facilitando la comparacién y la
identificacion. (Schroff, 2015)

Para el procesamiento de imégenes en tiempo real, se utilizan librerias como OpenCV, que ofrece herramientas
para la manipulacion y andlisis de iméagenes y videos, lo que permite integrar el reconocimiento facial en
aplicaciones diversas, desde sistemas de seguridad hasta interacciones humanas con dispositivos. OpenCV
proporciona funcionalidades para la deteccién de rostros, asi como para el procesamiento de imagenes y videos,
optimizando asi la capacidad de respuesta y la eficiencia de la aplicacion. (Bradski, 2000)

Finalmente, para la construccion de modelos de redes neuronales eficientes, se utilizan frameworks como
TensorFlow y Keras, que ofrecen interfaces simplificadas para la creacion y entrenamiento de modelos de
aprendizaje profundo. TensorFlow, desarrollado por Google, permite la implementacidn de redes complejas y la
ejecucion en diversas plataformas, mientras que Keras proporciona una interfaz amigable para el desarrollo
rapido de prototipos. (Chollet, 2015)

En resumen, el reconocimiento facial es un campo multidisciplinario que combina técnicas avanzadas de
aprendizaje automatico, procesamiento de imagenes y herramientas de desarrollo, permitiendo aplicaciones en

diversos sectores, incluyendo la seguridad, la biometria y la interaccion humano-computadora.

Lenguaje de Programacion: Python
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Bibliotecas utilizadas

En este proyecto se integraran diversas tecnologias para crear un sistema de reconocimiento facial eficiente y
automatizado para la toma de asistencia. OpenCV sera utilizada para la captura y procesamiento de imagenes,
permitiendo la deteccidon y reconocimiento de rostros en tiempo real gracias a sus potentes herramientas de
vision por computadora. Para gestionar y almacenar la informacion de los usuarios, asi como los registros de
asistencia, se emplearan bases de datos como SQLite o MySQL, que permiten un almacenamiento confiable y
escalable, adaptandose al crecimiento de datos en funcién del uso del sistema. Adicionalmente, Pandas y NumPy
seran fundamentales para el procesamiento y manipulacién de los datos obtenidos, facilitando el analisis y
estructuracion de la informacion de manera eficiente y optimizada, lo que permitird una mejor comprension y
manejo de los datos de asistencia. Estas herramientas trabajan en conjunto para crear un sistema robusto y
preciso que optimiza la automatizacién del registro de asistencia en las aulas.

Se utiliz6 Figma como herramienta clave para el disefio de la interfaz grafica de usuario, permitiendo la creacion
de pantallas interactivas que seran usadas en la aplicacion, tales como la pantalla de inicio de sesion, escaneo y
el registro de asistencias. El proceso de disefio comenzé con la creacion de las principales pantallas: una pantalla
de inicio de sesion para que los usuarios ingresen sus credenciales, una pantalla de escaneo que registrara la
asistencia mediante reconocimiento facial, y una pantalla de resumen que mostrard el historial de asistencias y
faltas. Gracias a las capacidades de interactividad de Figma, se simuld el flujo de navegacién entre estas
pantallas, facilitando la planificacion de la experiencia del usuario.

Para el desarrollo de la aplicacion en Python, se replico el disefio realizado en Figma utilizando bibliotecas
graficas como Tkinter o PyQt, asegurando que las pantallas mantuvieran coherencia en términos de colores,
tipografias y estructura. El reconocimiento facial fue implementado mediante OpenCV, que permite capturar
imagenes de los usuarios en tiempo real para su autenticacion. En cuanto a la gestion de datos, se usaron bases
de datos como SQLite 0 MySQL para almacenar los registros de asistencia y consultar los historiales. Ademas,
con Pandas y NumPy, se procesaron y analizaron los datos de asistencia, permitiendo generar estadisticas
precisas sobre las faltas.

La integracion de todos los componentes, desde el disefio visual hasta la l6gica funcional, fue fundamental para
garantizar que la interfaz final reflejara fielmente el disefio original de Figma. Se sincronizaron los recursos
graficos con el cddigo, y las pruebas realizadas permitieron realizar ajustes para mejorar tanto la funcionalidad
como la experiencia del usuario.

4, Desarrollo
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Figura 1 Modelo Relacional
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Figura 2 Mapa relacional
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Figura 3 Pantalla de Registro
Muestra la Pantalla de Inicio / Login, que es la primera pantalla que los usuarios ven al abrir la aplicacion. En
esta interfaz, los administradores, como profesores o responsables, ingresan sus credenciales (usuario y
contrasefia) para acceder al sistema. Entre las funciones clave de esta pantalla se incluye el inicio de sesion para
profesores y administradores, un botén de recuperacion de contrasefia y opciones de acceso a la interfaz de
administrador o usuario, lo que asegura que cada persona tenga acceso a las funcionalidades adecuadas segin su
rol en la aplicacion.

Facial Scanner

==
filin

Escanear

Figura 4 Pantalla de Escaneo
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llustra la Pantalla previa al Escaner, donde los usuarios pueden prepararse antes de iniciar el proceso de
escaneo. En esta interfaz, se ofrecen instrucciones basicas que guian a los usuarios sobre coémo posicionarse
adecuadamente para el escaneo, asegurando que el proceso sea efectivo. Entre las funciones clave de esta
pantalla se encuentra un botdn principal para iniciar el proceso de escaneo, un indicador de estado que muestra si
el escéner esta listo para usarse, un boton que permite regresar a la pantalla principal o de configuracion, asi
como una opcidn para recibir ayuda o mas informacion sobre el escaneo, lo que mejora la experiencia del
usuario al brindar apoyo adicional cuando sea necesario.

r L

L -

Manten tu rostro centrado dentro del circulo

Figura 5 Pantalla de Escaner
Presenta la Pantalla de Registro y Escéner de Personas, que se utiliza para llevar a cabo el escaneo y registrar a
las personas que utilizan el sistema. En esta pantalla, el escaner se activa automaticamente cuando las personas
estan listas, permitiendo que el estado del registro se muestre en tiempo real. Las funciones clave incluyen la
activacion automatica del escaner para capturar los datos faciales, la visualizacién en tiempo real del proceso de
escaneo y un indicador de estado que informa si el escaneo se ha realizado correctamente o si ha habido un error.
Ademas, una vez completado el escaneo, se registra automaticamente a la persona en el sistema. También se
ofrece la opcion de repetir el escaneo en caso de error, junto con un botén que permite regresar a la pantalla
principal, garantizando asi una experiencia de usuario fluida y eficiente.

J Analizando Rostro
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Figura 6 Pantalla de carga de Escaneo

lustra la Pantalla de Carga Posterior al Escaner, que aparece una vez que el proceso de escaneo ha finalizado.
En esta pantalla, se muestra una animacion o una barra de progreso que indica el estado del procesamiento de los
datos capturados, mientras el sistema los guarda en la base de datos. Las funciones clave de esta interfaz
incluyen una barra de progreso que proporciona informacion visual sobre el estado del procesamiento de datos,
un mensaje que indica que el sistema estd finalizando el registro y la opcién de cancelacion en caso de
problemas con el proceso. También hay un boton que permite regresar a la pantalla principal una vez que el
registro se ha completado, asi como un indicador de éxito o error al finalizar la carga de los datos, lo que asegura
que el usuario esté informado del resultado del proceso.

bl
Facial
Scanner

Registro exitoso

A

Figura 7 Pantalla que indica registro exitoso

Representa la Pantalla de Registro Exitoso o Error, que se muestra después de que el sistema ha procesado los
datos del escaneo. En esta interfaz, se indica el resultado del proceso, informando al usuario si el registro fue
exitoso o si ocurrié un error. Las funciones clave incluyen un mensaje de registro exitoso que confirma que el
proceso se completd correctamente, asi como un mensaje de error que notifica al usuario sobre cualquier
problema ocurrido durante el escaneo, especificando qué sucedi6. Ademas, la pantalla cuenta con un bot6n para
regresar a la pantalla principal en caso de éxito, una opcion para repetir el proceso de escaneo si se detect6 un
error, y un boton de ayuda que permite recibir mas informacion sobre como resolver el problema, lo que
proporciona un soporte adicional al usuario para mejorar su experiencia con la aplicacion.
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Figura 8 Pantalla de Consulta

Muestra la Pantalla de Asistencia Total, donde los usuarios pueden consultar su historial de asistencia y ver
cuantas faltas han acumulado, asi como en qué materias especificas las tienen registradas. Entre las funciones
clave de esta pantalla se encuentra una lista detallada de materias que muestra el estado de asistencia del usuario,
permitiendo una visualizacion clara del nimero total de faltas por materia. Ademas, se incluyen indicadores
gréaficos, como barras o iconos, que resumen el nivel de asistencia del usuario de manera visualmente atractiva.
La interfaz también ofrece un botdn para ver més detalles sobre cada falta registrada, como la fecha y el motivo
de la inasistencia. Asimismo, hay opciones para regresar a la pantalla principal o navegar a otras secciones de la
aplicacion, asi como filtros que permiten consultar las asistencias por fecha o por materia, facilitando asi una
experiencia de usuario completa y funcional.

Resultados

La investigacion sobre el sistema de reconocimiento facial ha proporcionado resultados prometedores que
sugieren su efectividad y funcionalidad en el contexto educativo. A través del analisis de las diversas pantallas
de la aplicacion, se han identificado caracteristicas clave que contribuyen a la experiencia del usuario y la
eficacia del sistema.

La pantalla de inicio/login permite a los administradores ingresar al sistema de manera segura, lo que garantiza
que solo personal autorizado pueda acceder a los datos sensibles. Esto refuerza la seguridad del sistema y
establece un protocolo confiable para el manejo de informacion personal.

La pantalla previa al escaner desempefia un papel crucial al preparar a los usuarios para el proceso de escaneo.
Las instrucciones visuales mejoran la comprension del usuario sobre como posicionarse adecuadamente, lo que
se traduce en una mayor tasa de éxito durante el reconocimiento facial. La activacion automatica del escaner,
junto con la visualizaciéon en tiempo real del proceso, proporciona un enfoque interactivo y dinamico,
manteniendo a los usuarios informados y comprometidos.

Los resultados obtenidos de la pantalla de registro y escéner indican que el sistema es capaz de capturar datos
faciales de manera efectiva y registrar automaticamente a los usuarios una vez completado el escaneo. Esto
sugiere que la implementacion del reconocimiento facial no solo agiliza el proceso de registro, sino que también
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minimiza los errores humanos, lo que es crucial en entornos donde se manejan grandes volimenes de datos.

La pantalla de carga posterior al escaner muestra que el sistema tiene la capacidad de procesar datos de manera
eficiente, proporcionando un feedback visual a los usuarios a través de la barra de progreso. Esto genera
confianza en el usuario, ya que se mantiene informado sobre el estado del procesamiento, lo que puede resultar
en una experiencia mas positiva.

Sin embargo, el analisis de la pantalla de registro exitoso o error revela que, aunque el sistema es mayormente
efectivo, pueden surgir problemas durante el proceso. La capacidad de proporcionar mensajes claros de éxito o
error es fundamental para guiar a los usuarios en caso de inconvenientes, lo que sugiere que el disefio de la
interfaz esta orientado hacia la usabilidad y la accesibilidad.

Finalmente, la pantalla de asistencia total demuestra que el sistema no solo se enfoca en el reconocimiento facial,
sino que también facilita el seguimiento del historial de asistencia de los usuarios. Esto podria ser invaluable
para instituciones educativas, ya que permite un monitoreo constante de la asistencia y las faltas, ayudando a
identificar patrones y areas de mejora.

En conclusion, la hipétesis de que un sistema de reconocimiento facial puede optimizar el proceso de registro y
monitoreo de asistencia en entornos educativos ha sido respaldada por los resultados preliminares de esta
investigacion. La combinacion de seguridad, efectividad en el escaneo, procesamiento eficiente de datos y
seguimiento accesible del historial de asistencia sugiere que la implementacién de este sistema podria
revolucionar la gestion de la asistencia en instituciones educativas, proporcionando beneficios significativos
tanto para administradores como para usuarios.

Conclusion

La implementacion de un sistema de reconocimiento facial en el contexto educativo, como se observa a través de
las diversas pantallas de la aplicacién, promete transformar la manera en que se gestiona la asistencia y el
registro de usuarios. Las pantallas analizadas demuestran un enfoque integral que prioriza la seguridad, la
usabilidad y la eficiencia. Desde la pantalla de inicio/login, donde se establece un acceso seguro para los
administradores, hasta la pantalla de asistencia total, que proporciona un seguimiento claro y accesible del
historial de asistencia, cada componente del sistema estd disefiado para mejorar la experiencia del usuario y
optimizar procesos.

El sistema de reconocimiento facial no solo facilita un registro mas rapido y preciso al automatizar la captura de
datos, sino que también minimiza errores asociados con la entrada manual de informacién. Las pantallas previas
al escaner y de escaneo permiten a los usuarios prepararse adecuadamente y reciben retroalimentacién en tiempo
real, lo que contribuye a una mayor tasa de éxito en el reconocimiento facial.

Sin embargo, es fundamental que se mantenga un enfoque en la resolucion de problemas, como se refleja en la
pantalla de registro exitoso o error, para garantizar que los usuarios sean informados de manera clara sobre
cualquier inconveniente. Esto es esencial para fomentar la confianza en el sistema y asegurar su adopcién en
entornos educativos.

En dltima instancia, la integracion de esta tecnologia no solo mejora la eficiencia administrativa, sino que
también permite a las instituciones educativas centrarse en el aprendizaje y el desarrollo de sus estudiantes al
reducir las cargas administrativas. Los resultados preliminares de esta investigacién sugieren que un sistema de
reconocimiento facial bien disefiado puede ser una herramienta valiosa para optimizar la gestion de la asistencia,
lo que podria tener un impacto positivo en la experiencia educativa en su conjunto.
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Resumen: Este proyecto tiene como objetivo implementar un sistema inteligente de recomendacion para una
pagina web de venta de hamburguesas, utilizando Python. El sistema busca mejorar la experiencia del usuario
mediante la personalizacion de las sugerencias de hamburguesas, basadas en las preferencias de ingredientes del
cliente. Los usuarios podran seleccionar los ingredientes que mas les gusten desde una interfaz web sencilla. A
través de un algoritmo de filtrado en Python, se procesaran estas preferencias para mostrar las hamburguesas que
coincidan con los ingredientes seleccionados. Este sistema ayuda a los clientes a tomar decisiones mas rapidas y
acertadas, eliminando la necesidad de revisar todo el mend y ofreciéndoles opciones relevantes. La
implementacion del sistema requiere una base de datos, ya que los datos de las hamburguesas se gestionan
internamente en el codigo, aunque se podria expandir en el futuro con bases de datos para persistencia. Con este
sistema, se espera mejorar la satisfaccion del cliente y optimizar el proceso de compra, haciéndolo més eficiente
y personalizado.

Palabras clave: Sistemas Inteligentes, Python, interfaz grafica.

Abstract: This project aims to implement an intelligent recommendation system for a hamburger sales website,
using Python. The system seeks to enhance the user experience by personalizing hamburger suggestions based
on the customer's ingredient preferences. Users will be able to select their preferred ingredients through a simple
web interface. Using a filtering algorithm in Python, these preferences will be processed to display hamburgers
that match the selected ingredients. This system helps customers make quicker and more accurate decisions,
eliminating the need to browse the entire menu and offering them relevant options. The system implementation
does not require a database, as the hamburger data is managed internally in the code, though it could be
expanded in the future with databases for data persistence. With this system, the goal is to improve customer
satisfaction and optimize the purchasing process, making it more efficient and personalized.

Keywords: Intelligent Systems, Website, Python.

1. Introduccion.

En la actualidad, la personalizacién de los servicios en linea se ha convertido en una de las principales
tendencias en el desarrollo de plataformas digitales, especialmente en el ambito del comercio electrénico. Las
tiendas de comida rapida no son una excepcion. Los consumidores buscan cada vez mas experiencias que se
ajusten a sus preferencias particulares, reduciendo la necesidad de explorar grandes cantidades de opciones para
encontrar lo que mas les atrae. En respuesta a esta demanda, este proyecto tiene como objetivo la creacion de
una pagina web de venta de hamburguesas que incluya un sistema inteligente de recomendacion, disefiado para
ofrecer sugerencias personalizadas basadas en las preferencias de ingredientes de los usuarios. Como explican
Russell y Norvig (2021), "la inteligencia artificial se define como el campo de estudio que permite que las
maquinas realicen tareas que normalmente requieren inteligencia humana" (p. 5), proporcionando asi una base
para su aplicacion en la personalizacion en linea.

El sistema estara desarrollado en Python para gestionar tanto el backend como el frontend de la aplicacién web.
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A través de esta plataforma, los clientes podran interactuar con un mena virtual de hamburguesas, donde
seleccionaran los ingredientes que mas les gustan, como queso, carne, lechuga, tocino, entre otros. Luego, el
sistema procesara esta informacion utilizando un algoritmo de filtrado en Python, que identificara las
hamburguesas que contienen los ingredientes seleccionados y las presentara al usuario como recomendaciones.
Como explica Mitchell (1997), "el aprendizaje automatico es una rama de la inteligencia artificial que se centra
en el desarrollo de algoritmos que permiten a las computadoras aprender de los datos y realizar predicciones o
decisiones" (p. 2). Este enfoque busca mejorar la experiencia de usuario al reducir el tiempo y esfuerzo necesario
para tomar decisiones dentro del mend.

El disefio del sistema inteligente es relativamente simple, pero eficaz, evitando la necesidad de implementar
bases de datos en esta primera fase. Los datos de las hamburguesas y sus ingredientes se gestionaran mediante
estructuras de datos en Python, como listas y diccionarios, permitiendo un desarrollo rapido y eficiente. Sin
embargo, este sistema tiene el potencial de ser escalable en el futuro, con la posibilidad de integrar una base de
datos para almacenar las preferencias de los clientes, el historial de pedidos o incluso para permitir la
personalizacion del mend por parte de los administradores de la pagina. Si se desea realizar mejoras futuras, es
posible recurrir a redes neuronales, que “son capaces de generalizar a partir de ejemplos y adaptarse a nuevos
datos” (Haykin, 2009, p. 75), una opcion ideal si se quisiera aumentar la precision en el reconocimiento de
preferencias del cliente.

Uno de los principales beneficios de este sistema es su capacidad para optimizar la experiencia del usuario. Al
ofrecer opciones personalizadas, se disminuye la sensaciéon de saturacién que a menudo experimentan los
usuarios al enfrentarse a un mend con muchas opciones. Esto no solo mejora la eficiencia en la toma de
decisiones, sino que también incrementa la satisfaccion del cliente al recibir sugerencias que realmente se ajusten
a sus gustos. De esta forma, se espera que el sistema incremente la probabilidad de conversién, ya que un cliente
satisfecho tiene mayores probabilidades de completar su compra y regresar en el futuro. Como destacan Zhang et
al. (2018), "la personalizacion en plataformas de comercio electronico es clave para mejorar la experiencia del
cliente, al ofrecer productos que se ajustan a las preferencias individuales" (p. 150), subrayando asi el valor de
un sistema de recomendaciones en un entorno de compra en linea.

Ademas de la experiencia del usuario, el sistema también aporta beneficios operativos. Al facilitar la toma de
decisiones, se reduce el tiempo de interaccién con el mend, lo que puede resultar en un aumento en la velocidad
de las transacciones. Esto es especialmente valioso en el contexto de la comida rapida, donde los clientes esperan
que los servicios sean agiles y eficientes. La posibilidad de expandir el sistema con funcionalidades adicionales,
como la gestién de pedidos o la integracidn de una base de datos, hace que este proyecto sea una base sélida
sobre la cual construir una solucién més robusta y completa a medida que crece el negocio. Para el desarrollo del
frontend, el uso de HTML y CSS serd fundamental, ya que "HTML es el lenguaje de marcado utilizado para
estructurar el contenido en la web" (W3Schools, n.d.), mientras que "CSS permite mejorar la presentacion visual
de las paginas web, facilitando la personalizacién y consistencia del disefio" (Mozilla Developer Network
(MDN), n.d.). Esto garantiza que el menud y los componentes de recomendacion sean atractivos y faciles de
navegar para el usuario.

Finalmente, la arquitectura flexible y escalable del sistema permite la posibilidad de futuras mejoras, como
migrar a un marco de desarrollo como Django, el cual "proporciona una plataforma robusta para el desarrollo
rapido de aplicaciones web, con caracteristicas integradas que facilitan la creacion de aplicaciones seguras y
escalables" (Django Software Foundation, n.d.). Este sistema inteligente de recomendacion para una pagina web
de venta de hamburguesas representa una solucion practica a la problemética de la toma de decisiones en un
menud amplio, proporcionando una experiencia més personalizada y eficiente. Con una arquitectura flexible y
escalable, el proyecto tiene el potencial de evolucionar para satisfacer nuevas necesidades en el futuro,
beneficiando tanto a los clientes como a los operadores del negocio.

2. Estado del arte

Descripcion del Director Al:
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El Director Al es un sistema de inteligencia artificial utilizado en videojuegos que ajusta dinamicamente la
dificultad, los enemigos y los eventos en tiempo real segun el comportamiento y el desempefio del jugador. Su
objetivo es proporcionar una experiencia de juego personalizada, equilibrando la tensién y la calma para
mantener el interés del jugador.

Ventajas:

e Experiencia personalizada: Ajusta la dificultad en funcién del jugador, mejorando la inmersion.

¢ Rejugabilidad: Ofrece variabilidad en cada partida, aumentando el valor de repeticion.

e Equilibrio del ritmo: Alterna momentos de alta intensidad con periodos de descanso.

e Desarrollo de habilidades: Ayuda a los jugadores a mejorar enfrentandolos con desafios apropiados a su
nivel.

Desventajas:
e Predecibilidad: Los jugadores experimentados pueden aprender los patrones de ajuste de la 1A.
e Dependencia del algoritmo: Si estd mal disefiado, puede crear experiencias desequilibradas o frustrantes.
e Complejidad de implementacion: Aumenta el tiempo y los costos de desarrollo.

Descripcion del Blue River Lettuce Bot:

El Lettuce Bot de Blue River Technology es un robot agricola impulsado por inteligencia artificial disefiado para
optimizar el cultivo de lechugas. Utiliza vision por computadora y algoritmos de A para analizar los campos en
tiempo real, identificando y eliminando malas hierbas de manera precisa, lo que reduce la necesidad de
herbicidas y mejora la eficiencia en la produccién agricola.

Ventajas:

e Reduccién de uso de herbicidas: Disminuye la cantidad de quimicos utilizados, lo que beneficia el medio
ambiente.

e Ahorro de costos: Automatiza tareas agricolas, reduciendo la mano de obra necesaria.

e  Precision: Identifica y elimina solo las malas hierbas, evitando dafiar los cultivos.

e Mejoraen la productividad: Aumenta la eficiencia del proceso agricola, optimizando los recursos.

Desventajas:

e Costos iniciales: La inversion en tecnologia avanzada puede ser alta.

e Mantenimiento especializado: Requiere personal capacitado para operar y mantener el robot.

e Accesibilidad: No todas las granjas, especialmente las mas pequefias, pueden permitirse esta tecnologia.

e Dependencia tecnoldgica: Un fallo en el sistema podria afectar significativamente el cultivo si no se
supervisa adecuadamente.

Descripcién del Spotify DJ:

La 1A de Spotify DJ es una caracteristica impulsada por inteligencia artificial de Spotify que personaliza la
experiencia de escucha al crear listas de reproduccién dindmicas y adaptar las recomendaciones musicales en
tiempo real. Utiliza algoritmos de aprendizaje automatico para analizar los gustos musicales del usuario y ajustar
las selecciones en funcidn de su estado de animo, contexto y preferencias.

Ventajas:

e Experiencia personalizada: Ofrece una experiencia de escucha adaptada a los gustos y estado de animo del
usuario.

e Seleccién dindmica: Ajusta las recomendaciones en tiempo real segun el contexto y el comportamiento del
usuario.
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e Descubrimiento de mdsica: Facilita el descubrimiento de nuevas canciones y artistas basandose en
preferencias personales.

e Ahorro de tiempo: Automatiza la creacion de listas de reproduccidn, evitando que el usuario tenga que
seleccionar manualmente su masica.

Desventajas:

e Dependencia de datos: La precision de las recomendaciones depende de la cantidad y calidad de los datos
recopilados sobre el usuario.

e Privacidad: Puede plantear preocupaciones sobre la recopilacién y el uso de datos personales para ajustar las
recomendaciones.

e Limitaciones algoritmicas: Los algoritmos pueden no captar completamente el contexto o las preferencias
subjetivas del usuario.

e Posible falta de sorpresa: La personalizacion constante podria limitar la exposicién a musica fuera del rango
de preferencias conocidas del usuario.

3. Marco teorico

El desarrollo de una pagina web para un local de hamburguesas implica la integraciéon de diversas tecnologias
que permiten tanto su funcionalidad como su disefio. Entre las herramientas clave se encuentran HTML, CSS,
Python y Figma, cada una aportando elementos especificos para la creacion de una pagina web eficiente,
interactiva y visualmente atractiva.

HTML (Hypertext Markup Language) es el lenguaje de marcado utilizado para estructurar el contenido de las
paginas web. Su funcién principal es organizar y presentar elementos como titulos, parrafos, imagenes y tablas
mediante el uso de etiquetas. A diferencia de los lenguajes de programacion, HTML es un lenguaje de marcado,
lo que significa que su propésito es definir la estructura l6gica y visual del contenido. En una pé&gina web para un
local de hamburguesas, HTML permite organizar la informacién de manera clara y coherente, facilitando la
presentacion de mends, promociones, horarios y otros detalles relevantes del negocio. Ademas, HTML asegura
que el contenido sea accesible desde distintos dispositivos y navegadores, lo cual es crucial para alcanzar a una
amplia audiencia y mejorar la experiencia del usuario. Como se sefiala en W3Schools, "HTML permite
estructurar y organizar el contenido de una pagina web, facilitando la creacion de sitios accesibles desde
cualquier dispositivo" (W3Schools, n.d.).

Por otro lado, CSS (Cascading Style Sheets) es el lenguaje utilizado para describir la presentacién visual de una
pagina web. Mientras que HTML proporciona la estructura, CSS se encarga del disefio, incluyendo colores,
tipografias, espaciados y disposicion general de los elementos. Con CSS, se puede adaptar la pagina web para
diferentes dispositivos, garantizando una experiencia visual coherente tanto en computadoras como en
dispositivos méviles. En el contexto de un sitio web para un local de hamburguesas, CSS seria fundamental para
definir una identidad visual atractiva, utilizando colores y tipografias que reflejen la marca del negocio. Esto no
solo mejora la estética, sino que también asegura que la experiencia del usuario sea intuitiva y agradable,
fomentando la interaccion y la retencion de clientes. Segin MDN, "CSS permite controlar el disefio visual de
una pagina web, optimizando la presentacion en diferentes tipos de dispositivos" (Mozilla Developer Network
(MDN), n.d.).

Python es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado en el desarrollo web, especialmente en el lado del
servidor. Es conocido por su simplicidad y versatilidad, lo que lo convierte en una excelente opcién para
gestionar la légica detras de una aplicacién web. Para una pagina web de un local de hamburguesas, Python
podria ser utilizado para manejar el back-end, incluyendo la gestion de la base de datos de clientes, productos y
pedidos. Frameworks como Django o Flask, basados en Python, permiten construir aplicaciones web seguras y
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escalables, lo que seria Util para implementar un sistema de pedidos en linea. Esto permite a los clientes realizar
compras de manera sencilla y recibir confirmaciones automaticas, optimizando asi la operacién del negocio y
mejorando la satisfaccion del cliente. La documentacién oficial de Python destaca su versatilidad para el
desarrollo de aplicaciones tanto pequefias como grandes (Python Software Foundation, n.d.), mientras que
Django permite "construir aplicaciones seguras y escalables" (Django Software Foundation, n.d.) y Flask
proporciona una "base ligera y extensible para aplicaciones web" (Flask, n.d.).

En cuanto al disefio, Figma es una herramienta colaborativa en la nube que facilita la creacién de prototipos
interactivos y visualmente atractivos para sitios web. Figma permite a los disefiadores crear interfaces de usuario
(UI) de alta calidad, donde se pueden visualizar y simular los diferentes elementos de la pagina web antes de su
programacion. Para el local de hamburguesas, Figma seria esencial en la fase de disefio, ya que permite
visualizar como se veran los menus, botones de compra y otros elementos interactivos. Ademas, su capacidad de
colaboracién en tiempo real facilita la comunicacién entre disefiadores y desarrolladores, asegurando que la
visidn del disefio se implemente con precisién en el producto final. Esto no solo acelera el proceso de desarrollo,
sino que también contribuye a crear un producto que esté alineado con las expectativas del cliente y las
tendencias del mercado.

4, Desarrollo

_ tipopanes v ] tipocarnes v | hamburguesa ¥
PanID INT(11) CarnelD INT(11) HamburguesalD INT(11) "] detallepedido ¥
Nom brePan VARCHAR(S0) | Nom breCarne VARCHAR(50) Nombre VARCHAR(100)  Hi#= — — — — — - DetallePedidoID INT(11)
PrecioE xtra DECIMAL (5,2) | PrecioE xtra DECIMAL (5,2) PrecioBase DECIMAL(S5,2) i —+< & pedidoID INT(11)
I3 > > HamburguesalD INT(11)
L < — 1 O cantidad INT(11)
T T T[- |r_ ™9 PrecioTotal DECIMAL(10,2)
: i | | : B
; JNNEN; !
l _| pedido v I
: jp permRitma - i | 7 PedidolD INT(11) | I
I ersonalizacionID INT(11) ‘ :
[ ——

ClienteID INT(11)
FechaHora DATETIME

CarmelD INT(11
“ Estado VARCHAR(S0) |

>

—| complementos v

ComplementoID INT(11)

PanID INT(11)
YT —+<€ © ComplementoID INT(11)

CantidadComplemento INT(11)
>

_____________ —& 2 HamburguesalD INT(11)

|
Nom breComplemento VARCHAR(S0) HH— — — —
PrecioExtra DECIMAL (5,2)

- —
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| ¥ Cliented INT(12)
Nom bre VARCHAR(100) |
Email VARCHAR(100)
Telefono VARCHAR(15)
»

Figura 1: Modelo relacional
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Figura 2: Mapa de navegacion

En la Figura 3 se presenta la pantalla principal de la pagina web, la cual constituye el punto de entrada para

los usuarios al acceder al sitio. En esta seccion, se destaca una seleccion de los productos mas populares, los
cuales han sido previamente categorizados segun las preferencias de los clientes y el volumen de ventas. La
presentacion de estos productos no es arbitraria, sino que sigue una estructura disefiada para maximizar la
atencion del usuario, facilitando la visualizacion rapida y eficiente de los articulos mas demandados.
La pantalla cuenta con una barra superior para poder navegar entre las diferentes pantallas con las que cuenta la
pagina web, ademas esta organizada de manera que los productos destacados ocupen un lugar privilegiado,
generalmente en un area central de la pagina, utilizando imagenes de alta calidad para representar cada uno de
los productos. Estas imagenes estdn acompafiadas de descripciones breves pero informativas, que incluyen el
nombre del producto y su precio.

DESCRIPCION DESCRIPCION (8]

v T

Figura 3: Pantalla principal

En la Figura 4, se presenta una pantalla disefiada especificamente para exhibir una variedad de promociones
relacionadas con determinados productos. Esta seccidn es fundamental dentro de la pagina web, ya que busca
atraer la atencién de los usuarios mediante ofertas especiales y descuentos. La interfaz visual esta organizada de
manera que se resalten los productos que cuentan con algun tipo de promocidn, ya sea a través de un porcentaje
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de descuento, precios reducidos o la introduccion de nuevos articulos en el mercado.

Cada promocion se presenta de forma atractiva, utilizando imagenes cautivadoras que capturan el interés
del usuario y acompafiadas de textos descriptivos que destacan las caracteristicas clave de cada producto.
Ademas, se incluyen elementos visuales como etiquetas de “Descuento” o “Nuevo”. Esto no solo mejora la
estética de la pagina, sino que también facilita la toma de decisiones por parte de los consumidores al momento
de realizar sus compras.

La presentacion de las promociones esta disefiada para ser dindmica y actualizada regularmente, lo que
significa que los usuarios pueden encontrar nuevas ofertas en cada visita. Esta estrategia no solo incentiva a los

clientes a explorar mas a fondo la pagina web, sino que también fomenta la sensacién de urgencia para
aprovechar las oportunidades de ahorro, lo cual es especialmente efectivo en el comercio electrénico.

CUPON

CUPON

COMFPRAR

Figura 4: Pantalla de Promociones

En la Figura 5, se ilustra una pantalla que presenta un catalogo completo de todos los productos disponibles
en el negocio. Esta seccion actlia como la vitrina digital del establecimiento, permitiendo a los usuarios explorar
en profundidad la gama de articulos que se ofrecen. La pantalla esta organizada de manera intuitiva, facilitando
la navegacidn entre diferentes categorias de productos, lo que permite a los visitantes encontrar rapidamente lo
que buscan.

Cada producto se muestra con imagenes de alta calidad que destacan sus caracteristicas visuales y detalles,
acompafadas de descripciones concisas que incluyen informacidn relevante como el nombre del producto, su
precio y, en algunos casos, las caracteristicas especificas. Esta presentacion visual no solo mejora la estética de
la pagina, sino que también proporciona a los clientes potenciales una comprensidn clara de lo que estan
considerando para su compra.

Ademas, la interfaz esta disefiada para ser interactiva, lo que significa que los usuarios pueden filtrar y
ordenar los productos segln diversas opciones, como precio, popularidad o novedades. También pueden ver
productos relacionados o recomendaciones personalizadas.Este enfoque integral hacia la presentacién de
productos no solo ayuda a atraer la atencion de los consumidores, sino que también fomenta una experiencia de
usuario més satisfactoria, convirtiendo la navegacion por el catilogo en un proceso gil y agradable.
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COMPRAR

COMPRAR

Figura 5: Pantalla de menu

En la Figura 6, se presentan diversas opciones de compra disefiadas para brindar comodidad y flexibilidad a
los clientes. Esta pantalla permite a los usuarios elegir entre dos modalidades de adquisicion: la opcion de
recoger en el local o la de entrega a domicilio. Esta dualidad en las opciones de compra se adapta a las diferentes
necesidades y preferencias de los consumidores, permitiendo que cada cliente elija la alternativa que mejor se
ajuste a su situacion particular.

La opcidn de recoger en el local esta claramente destacada, lo que invita a los clientes a visitar el
establecimiento, brindandoles la oportunidad de interactuar directamente con el negocio y recoger sus productos
de manera répida y conveniente. Por otro lado, la opcion de entrega a domicilio es igualmente accesible, lo que
permite a los usuarios realizar sus compras desde la comodidad de su hogar y recibir los productos directamente
en su puerta. Este enfoque inclusivo no solo mejora la experiencia de compra, sino que también amplia el
alcance del negocio al atender a diferentes segmentos de clientes.

Adicionalmente, en esta pantalla se incluye una pequefia biocdn que muestra la ubicacion exacta del local.
Este mapa interactivo proporciona informacidn visual que permite a los usuarios orientarse facilmente y localizar
el establecimiento sin dificultades. La inclusion de esta herramienta es especialmente Gtil para aquellos que
optan por la opcion de recoger en el local, ya que facilita la planificacion de su visita y asegura que puedan llegar
sin contratiempos.

En conjunto, esta pantalla no solo optimiza el proceso de compra, sino que también mejora la accesibilidad y la
satisfaccion del cliente al proporcionar opciones que se adaptan a sus necesidades y al ofrecer herramientas que
simplifican la navegacion hacia el establecimiento.
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Figura 6: Pantalla de pedidos

Enla 7, se presenta la Gltima pantalla del proceso de compra, que incorpora un pequefio sistema disefiado
para ofrecer una experiencia de compra personalizada. Este sistema permite a los usuarios personalizar sus
pedidos, lo que significa que pueden adaptar los productos segn sus preferencias especificas, ya sea eligiendo
ingredientes, tamafios o cualquier otro aspecto relevante de los articulos que desean adquirir. Esta funcionalidad
es esencial, ya que fomenta la participacién activa del cliente en el proceso de compra y les permite crear un
pedido que se ajuste perfectamente a sus gustos individuales.

Ademaés de la opcidn de personalizacion, esta pantalla también proporciona la capacidad de recomprar
productos que el usuario ha adquirido anteriormente. Esta caracteristica es particularmente valiosa para los
clientes habituales, ya que simplifica el proceso de compra al permitirles acceder rapidamente a sus articulos
favoritos sin necesidad de buscarlos nuevamente en el catalogo. Al facilitar este tipo de recompra, el sistema no
solo ahorra tiempo, sino que también promueve la fidelidad del cliente al hacer que la experiencia de compra sea
mas conveniente.

Para enriguecer ain mas la experiencia del usuario, la pantalla incluye una seccién de recomendaciones
personalizadas que se generan en funcidn del historial de compras del cliente. A medida que los usuarios arman
su pedido, el sistema analiza los productos que han adquirido anteriormente y sugiere articulos complementarios
o similares que podrian interesarles. Esta estrategia no solo ayuda a los clientes a descubrir nuevos productos que
se alineen con sus preferencias, sino que también puede aumentar el valor del pedido promedio al incentivar la
compra de productos adicionales.

En conjunto, la funcionalidad de personalizacion, la opcién de recompra y las recomendaciones basadas en
el historial de compras contribuyen a crear una experiencia de compra integral y altamente satisfactoria. Esta
pantalla se convierte, por tanto, en un punto crucial que no solo optimiza el proceso de compra, sino que también
fortalece la relacion entre el negocio y sus clientes al ofrecer un servicio adaptado a sus necesidades y
preferencias.
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Figura 7: Pantalla de proceso de compra

5. Conclusiones

La implementacion del sistema inteligente de recomendacién personalizada para la pagina web de venta de
hamburguesas representa un avance significativo en la forma en que la tecnologia puede transformar la
experiencia del cliente en el &mbito del comercio electrénico. Utilizando Python para gestionar el algoritmo de
recomendacion y HTML junto con CSS para la construccion y disefio de la plataforma, se ha logrado crear un
entorno eficiente, atractivo y funcional que facilita la navegacion y la interaccion de los usuarios. Ademas, la
herramienta Figma ha jugado un papel crucial en la fase de prototipado, permitiendo un disefio intuitivo que
prioriza la facilidad de uso y la satisfaccion del cliente.

Este sistema inteligente empodera a los clientes al permitirles tomar decisiones rapidas y precisas basadas en sus
preferencias individuales. Al ofrecer recomendaciones personalizadas, no solo se mejora la experiencia del
usuario, sino que también se incrementan las probabilidades de conversién y la fidelizacion del cliente. A
medida que el sistema evoluciona, se prevé la inclusién de una base de datos que almacene historiales de compra
y preferencias, lo que enriquecera alin mas el proceso de recomendacion y lo adaptard de manera mas efectiva a
cada usuario.

Ademas, este proyecto establece una base sélida para un servicio escalable que puede integrarse con
funcionalidades adicionales, como la gestién de pedidos y opciones de entrega a domicilio. Esto lo convierte en
una herramienta valiosa para los negocios que buscan innovar y fortalecer su relaciéon con los clientes. En
resumen, la combinacion de tecnologia avanzada y disefio centrado en el usuario no solo promete mejorar la
operatividad del negocio, sino que también redefine la manera en que los clientes interactdan con el local de
hamburguesas, posicionandolo como un referente en el sector.

146



Mente STEM ISSN:2992-8060

b

9.

Referencias

Russell, S., & Norvig, P. (2021). Artificial intelligence: A modern approach (4.2 ed.). Pearson.

Mitchell, T. M. (1997). Machine learning. McGraw-Hill.

Haykin, S. (2009). Neural networks and learning machines (3.2 ed.). Pearson.

Schalkoff, R. J. (2011). Intelligent systems: Principles, paradigms and pragmatics. Jones & Bartlett
Learning.

Zhang, Q., Yang, L. T, Chen, Z., & Li, P. (2018). A survey on deep learning for big data. Information
Fusion, 42, 146-157. https://doi.org/10.1016/j.inffus.2017.10.006

Brady, M., & O'Connor, D. J. (1992). Artificial intelligence and the design of intelligent systems.
Annual Review of Computer Science, 6, 7-52. https://doi.org/10.1146/annurev.cs.06.060192.000257
W3Schools. (n.d.). HTML tutorial. https://www.w3schools.com/html/

Mozilla Developer Network  (MDN). (n.d.). CsS: Cascading style  sheets.
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS

Python Software Foundation. (n.d.). Python official documentation. https://www.python.org/doc/

10. Django Software Foundation. (n.d.). Django documentation. https://docs.djangoproject.com/en/stable/
11. Flask. (n.d.). Flask documentation. https://flask.palletsprojects.com/
12. Figma. (n.d.). Figma for teams. https://www.figma.com/

147


https://doi.org/10.1146/annurev.cs.06.060192.000257

Mente STEM ISSN:2992-8060

Sistema Inteligente para el Analisis y Extraccion Automatica de
Informacion en Documentos PDF, Intelligent System for Automatic
Analysis and Extraction of Information in PDF Documents.

Castorena Aguilar Oskar Uriel.!, Martinez Ramirez Luis Angel.?, Osornio Rodriguez Renata.?

1.23 Ingenierfa en Tecnologias de la Informacion,

123 Universidad Politécnica del Valle de México

Av. Mexiquense ,esq, Av. Universidad Politécnica s/n, Los Portales, 54910 Fuentes del Valle, Méx.
1oskar.castorena.aguilar@upvm.edu.mx, 2luis.martinez.ramirez@upvm.edu.mx, renata.osornio.rodriguez@upvm.edu.mx

Resumen: EIl analisis de PDFs es una técnica avanzada utilizada para extraer y procesar informacién
estructurada a partir de documentos en formato PDF. Este articulo explora el desarrollo de sistemas inteligentes
disefiados especificamente para analizar documentos PDF con el fin de mejorar la eficiencia y precision en la
gestion de informacién. Nuestro objetivo fue crear una herramienta que permita a los usuarios procesar y extraer
datos relevantes de documentos PDF de manera automatizada. Para lograr este objetivo, se emplean técnicas de
procesamiento de lenguaje natural (PNL) y reconocimiento éptico de caracteres (OCR), combinadas con
algoritmos de aprendizaje automatico para analizar el contenido textual y estructural de los PDFs. Los resultados
muestran que el analizador de PDFs puede identificar con precision patrones de informacion y extraer datos
cruciales para diversos usos, como la gestion documental, la investigacién académica y la automatizacion de
procesos empresariales. En resumen, estas herramientas no solo mejoran la eficiencia operativa, sino que
también facilitan la toma de decisiones informadas basadas en datos extraidos de documentos PDF. Aunque los
resultados son prometedores, se requiere mas investigacion para optimizar la precision y la capacidad de
adaptacion de estos sistemas a diferentes tipos de documentos y contextos de uso.

Palabras clave: Sistema Inteligente, Python, Analizador de PDF ’s.

Abstract: PDF analysis is an advanced technique used to extract and process structured information from
documents in PDF format. This article explores the development of intelligent systems specifically designed to
analyze PDF documents with the aim of improving efficiency and accuracy in information management. Our
objective was to create a tool that allows users to process and extract relevant data from PDF documents in an
automated manner. To achieve this goal, we employ techniques from Natural Language Processing (NLP) and
Optical Character Recognition (OCR), combined with machine learning algorithms, to analyze the textual and
structural content of PDFs. The results show that the PDF analyzer can accurately identify information patterns
and extract crucial data for various uses, such as document management, academic research, and business
process automation. In summary, these tools not only enhance operational efficiency but also facilitate informed
decision-making based on data extracted from PDF documents. Although the results are promising, further
research is needed to optimize the accuracy and adaptability of these systems to different types of documents
and usage contexts.

Keywords: Intelligent System, Python, PDF Analyzer.

1. Introduccién

El analisis automético de documentos PDF ha ganado relevancia en la Gltima década, principalmente debido al
incremento de la digitalizacion de documentos en entornos académicos, empresariales y gubernamentales. Los
PDFs, como formato universalmente aceptado para la distribucién de documentos, presentan una gran ventaja en
cuanto a su portabilidad y preservacion de disefio visual, pero al mismo tiempo generan desafios significativos
para la extraccion automatizada de informacion debido a la falta de estructura interna explicita (M. Luong,2015).
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Varios estudios han abordado estos desafios mediante el desarrollo de técnicas avanzadas que combinan el
procesamiento de lenguaje natural (PNL), reconocimiento 6ptico de caracteres (OCR) y el uso de algoritmos de
aprendizaje automatico. Por ejemplo, Klampfl et al. (S. Klampfl, 2015) desarrollaron un sistema para extraer
metadatos y contenido de articulos académicos en PDF, empleando técnicas de PNL para identificar secciones
clave como resimenes y conclusiones. Asimismo, Ramakrishnan et al. (M. Ramakrishnan, 2019) investigaron el
uso de redes neuronales convolucionales (CNNs) para la segmentacion automatica de tablas y graficos dentro de
documentos PDF escaneados, logrando una notable mejora en la precision del OCR.

El objetivo principal de este trabajo es desarrollar un sistema inteligente que permita la extraccion automatica y
precisa de informacioén clave desde documentos PDF, abarcando tanto el contenido textual como los elementos
visuales. Al integrar tecnologias como el PNL y OCR, este sistema busca superar las limitaciones de los
enfoques tradicionales y adaptarse a la variabilidad en la estructura y formato de los documentos. Ademas, esta
investigacidn tiene como proposito proporcionar una solucién escalable para aplicaciones en la gestién de
documentos, la investigacion cientifica y la automatizacién de procesos administrativos, areas donde la
eficiencia en la extraccion de informacion resulta critica.

Entre los resultados esperados se encuentra la mejora en la precision de la extraccion de datos clave y la
reduccion en el tiempo necesario para procesar documentos extensos. Estudios previos han demostrado que el
uso de IA en la extraccion de informacién no solo mejora la eficiencia operativa, sino que también reduce
errores humanos, lo cual es fundamental en entornos que manejan grandes volimenes de datos, como los
sistemas financieros y académicos (S. Toshniwal, A. S. Garg, and R. Parikh, 2018.) (B. Liang, D. Huang, and T.
Hu, 2019.).

El resto de este documento esta organizado de la siguiente manera: la seccién 2 presenta el estado del arte
relacionado con el andlisis de PDFs y las principales técnicas utilizadas en la actualidad. La seccion 3 detalla la
metodologia empleada en el desarrollo del sistema propuesto. En la seccion 4 se presentan los resultados
obtenidos y un analisis de los mismos, mientras que la seccion 5 discute las implicaciones de estos hallazgos.
Finalmente, la seccion 6 ofrece conclusiones y sugerencias para futuras investigaciones.

2. Estado del arte

La integracion de inteligencia artificial (IA) para la automatizacién de analisis de documentos ha ganado
impulso en diversas areas como la educacion, la administracién y el derecho. Este proyecto busca desarrollar un
sistema que permita analizar PDF's escaneados, generar resimenes automaticos, crear cuestionarios basados en
el contenido y ofrecer una interfaz de chat bot para interactuar con el documento. Para ello, se revisan
tecnologias avanzadas en el campo de la 1A, destacando las investigaciones sobre GitHub Copilot, Postgres.new
y Nvidia NIM, que aportan funcionalidades clave para la generacién de texto, procesamiento y consulta de datos,
y la implementacién de interfaces conversacionales.

GitHub Copilot.

GitHub Copilot, desarrollado por GitHub en colaboracién con OpenAl, es una herramienta basada en modelos
de lenguaje grande (LLM), especificamente en GPT-3, que asiste a los desarrolladores en la generacion de
codigo a partir de descripciones en lenguaje natural. En investigaciones recientes, Copilot ha demostrado ser
efectivo no solo en la generacion de codigo, sino también en la creacion de resimenes automaticos y textos
estructurados (GitHub, 2023). Su capacidad para interpretar descripciones complejas y generar contenido
adecuado puede aplicarse al proceso de analisis de documentos PDF.

En el contexto de este proyecto, GitHub Copilot podria utilizarse para generar resimenes automaticos,
extrayendo las ideas principales del texto escaneado y estructurdndolas de manera coherente. La herramienta
también podria asistir en la generacion de preguntas y cuestionarios relacionados con el contenido del
documento, utilizando sus capacidades para comprender la semantica y generar preguntas basadas en patrones
recurrentes del texto (Gao, Y., & Hyder, Z. 2023).

149



Mente STEM ISSN:2992-8060

Ventajas:

e Aumento de la productividad: Sugiere automaticamente fragmentos de cddigo, lo que permite a los
desarrolladores escribir cddigo mas rapido y concentrarse en tareas mas complejas.

e Aprendizaje mas rapido: Facilita la comprensidn de nuevas tecnologias o lenguajes, ya que proporciona
ejemplos de codigo basados en la entrada del usuario.

e Reduccidn de tareas repetitivas: Automaticamente sugiere patrones comunes, lo que ahorra tiempo al
escribir cddigo repetitivo.

e Mejora la colaboracién: Al integrar las mejores practicas y patrones de cddigo, Copilot ayuda a
mantener una base de cédigo mas consistente.

e Asistencia continua: Proporciona sugerencias en tiempo real a medida que se escribe el codigo, lo que
puede reducir errores desde las primeras fases del desarrollo.

Desventajas:

e Dependencia excesiva: Los desarrolladores pueden volverse dependientes de las sugerencias,
reduciendo su capacidad para resolver problemas de manera independiente.

e Calidad inconsistente: Aunque Copilot es Util, las sugerencias no siempre son 6ptimas o pueden generar
cddigo innecesariamente complejo o ineficiente.

e Problemas de privacidad y propiedad intelectual: EI modelo de Copilot se entrena con repositorios
publicos, lo que ha suscitado preocupaciones sobre el uso indebido de cddigo con derechos de autor o
con licencias restrictivas.

e Falta de contexto profundo: A veces, las sugerencias pueden no estar completamente alineadas con los
requisitos especificos del proyecto, ya que no siempre comprende el contexto completo del problema.

e Riesgo de vulnerabilidades: Existe la posibilidad de que el cédigo sugerido contenga vulnerabilidades
de seguridad, lo que podria pasar desapercibido si se confia demasiado en la herramienta.

150



Mente STEM ISSN:2992-8060

GITHUB COPILOT: CHA parse_expenses.py X

parse_expenses o

s function

_string.splitlines():
withi"®"):

Figura 1. GitHub Copilot en IDE.
Postgres.new.

Postgres.new es una extensién de PostgreSQL disefiada para optimizar la gestion y consulta de grandes
volimenes de datos mediante la integracion de técnicas de inteligencia artificial. A través de esta tecnologia, las
consultas a bases de datos no solo son mas rapidas, sino también mas precisas y adaptativas al contenido, lo que
permite optimizar procesos de extraccion de informacion (Postgres, 2022). En el proyecto de analisis de PDF,
Postgres.new es crucial para almacenar grandes volimenes de documentos escaneados y permitir consultas
dinamicas sobre los textos procesados.

Ademas, Postgres.new facilita la creacién de indices avanzados y busquedas semanticas sobre la base de datos
de textos, lo que permite al sistema generar cuestionarios personalizados basados en las consultas del usuario y
el contenido almacenado. Esta capacidad de respuesta rapida y flexible también es fundamental para integrar el
chat bot, que debe interactuar con la base de datos en tiempo real y proporcionar respuestas precisas sobre el
contenido de los documentos.

Ventajas:

e Administracion simplificada: Postgres.new se encarga de tareas como actualizaciones, copias de
seguridad automaticas y escalabilidad, lo que reduce la necesidad de administracién manual por parte
de los equipos de TI.

e Escalabilidad automatica: Facilita el escalado de la base de datos en funcion de las necesidades del
negocio sin interrupciones en el servicio.

e Alto rendimiento: Optimizado para ofrecer un rendimiento constante y rapido, lo que es esencial para
aplicaciones que requieren tiempos de respuesta bajos.

e Seguridad mejorada: Postgres.new maneja configuraciones de seguridad, incluidas copias de seguridad
encriptadas y acceso controlado, cumpliendo con estandares de la industria.
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Integracion con herramientas populares: Al ser una implementacidon de PostgreSQL en la nube, se
integra facilmente con herramientas y servicios populares que utilizan PostgreSQL como base de datos.
Soporte técnico especializado: Ofrece soporte especializado para PostgreSQL, facilitando la resolucion
de problemas técnicos complejos.

Desventajas:

e

Costos adicionales: El uso de una base de datos gestionada en la nube puede ser mas costoso que una
solucién auto-gestionada, especialmente para proyectos pequefios o de bajo presupuesto.

Dependencia del proveedor: Al usar Postgres.new, la empresa depende del proveedor en términos de
actualizaciones, mantenimiento y tiempo de inactividad.

Flexibilidad limitada: Aunque Postgres.new cubre la mayoria de casos de uso, puede haber limitaciones
en cuanto a configuraciones o personalizaciones avanzadas que si son posibles con una instalacion
autogestionada.

Latencia: En ciertos casos, al depender de una infraestructura en la nube, puede haber problemas de
latencia si los servidores no estan geogréficamente cercanos a los usuarios o sistemas.

Menor control sobre la infraestructura: Aunque Postgres.new proporciona facilidad en la gestién, las
empresas tienen menos control sobre el hardware y la infraestructura subyacente, lo que podria ser un
inconveniente para ciertos casos de uso especificos.

Heads up - postgres.new is renaming to database.build. Why?

por los usuarios, junto con el conteo de a

@ New database likes y retweets.
% Diagram | Migrations

followers: Gestiona las relaciones de

My database
o seguimlento entre usuarios.
Twitter Database Model _
likes: Registra los likes que los usuarios
Meodel Creation Based on X dan a los tweets.
retweets: Aimacena los retweets
realizados por los usuarios.
_ oot Este modelo permite gestionar usuarios,
.- o tweets, relaciones de seguidores, likes y
: — retweets de manera similar a Twitter.
& Toggle theme O
99 # i 3 Tdenei & Wik 1 o L
(= signout

Figura 2. Plataforma Postgres.new

Nvidia NeMo (NIM).

Nvidia NeMo (NIM) es una plataforma de inteligencia artificial enfocada en el procesamiento del lenguaje
natural (NLP) y la creacién de modelos conversacionales avanzados. Utiliza modelos de lenguaje preentrenados
para comprender, procesar y generar respuestas en lenguaje natural. La plataforma ha sido utilizada en
aplicaciones de chat bots, asistentes virtuales y analisis de texto, lo que la convierte en una herramienta clave
para el desarrollo de un chat bot que pueda interactuar con los documentos procesados (NVIDIA, 2022).

Nvidia NIM ofrece capacidades para entrenar *modelos conversacionales personalizados, que pueden interpretar
las consultas de los usuarios y responder en funcién del contenido analizado de los PDF escaneados. Esto es
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fundamental para este proyecto, ya que permitira que el chat bot no solo responda preguntas sobre el documento,
sino que también ofrezca explicaciones y resimenes dindmicos en funcién de las interacciones del usuario.
Ademas, la capacidad de Nvidia NIM de manejar multiples idiomas y adaptar el contexto de las respuestas es
esencial para brindar una experiencia fluida y eficaz.

A pesar del potencial de estas tecnologias, existen algunos desafios. GitHub Copilot ha mostrado limitaciones en
la comprensién de textos mas complejos o ambiguos, lo que podria afectar la calidad de los resimenes
generados. Ademas, la capacidad de Postgres.new para gestionar consultas semanticas avanzadas depende de la
calidad de los datos ingresados, por lo que sera necesario desarrollar una estrategia robusta de preprocesamiento
de documentos. Por Gltimo, el rendimiento de Nvidia NIM podria verse afectado si no se entrena adecuadamente
con ejemplos relevantes del dominio especifico de los documentos PDF, lo que podria llevar a respuestas menos
precisas o inadecuadas en el chat bot.

Ventajas:

e Optimizacion del rendimiento: NIM esta disefiado para maximizar el rendimiento de las redes de alto
rendimiento, mejorando la latencia y el rendimiento de aplicaciones criticas como 1A, aprendizaje
automatico y andlisis de datos.

e Soporte para redes definidas por software (SDN): Ofrece compatibilidad con SDN, permitiendo una
gestion mas flexible y automatizada de las redes, lo que puede mejorar la eficiencia operativa y reducir
la complejidad de la infraestructura.

e Integracién con el ecosistema NVIDIA: Se integra estrechamente con otras soluciones de hardware y
software de NVIDIA, como sus tarjetas de red y plataformas de IA, facilitando una implementacién
optimizada para cargas de trabajo intensivas.

e Administracion simplificada: Proporciona herramientas de administracion centralizada que facilitan la
configuracion, monitoreo y mantenimiento de las redes, reduciendo la carga operativa en los equipos de
TI.

e Soporte para aceleracion de red: NIM aprovecha las capacidades de aceleracion de hardware en
SmartNICs y DPU (Data Processing Units) de NVIDIA para descargar tareas intensivas de red, como la
seguridad y la virtualizacion, liberando recursos del CPU principal.

e Escalabilidad: Es adecuado para grandes infraestructuras que requieren redes de alto rendimiento, como
centros de datos y supercomputadoras, y permite escalar facilmente en funcion de las necesidades.

Desventajas:

e Costo elevado: Las soluciones de redes de alta gama de NVIDIA, incluida NIM, suelen tener un costo
alto, lo que puede ser prohibitivo para pequefias empresas 0 proyectos con presupuestos limitados.

e Complejidad de implementacion: A pesar de la administracion simplificada, la configuracién inicial de
NIM en entornos de redes complejas puede ser complicada y requerir conocimientos especializados en
redes de alto rendimiento.

e Dependencia del hardware de NVIDIA: Para aprovechar completamente las ventajas de NIM, se
requiere la utilizacion de hardware de NVIDIA (como sus SmartNICs y DPUs), lo que puede limitar las
opciones para aquellos que prefieren una infraestructura mas heterogénea.

e Curva de aprendizaje: La integracién con tecnologias avanzadas de redes y las caracteristicas Unicas de
NIM pueden requerir una curva de aprendizaje para los equipos de Tl que no estén familiarizados con
estas tecnologias.

e Foco en entornos especificos: NIM esta especialmente disefiado para casos de uso en centros de datos
de gran escala, HPC y entornos de 1A. Para entornos mas pequefios o aplicaciones generales, puede ser
una solucion sobredimensionada.
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ANVIDIA

GOOGLE-DEPLOT NV-RERANKQA-MISTRAL-4B-V3 NV-EMBEDQA-E5-VS

Extract a PDF Test PDF Retrieva

D_I Public earnings (370 files)

D Digital Corpora (301 files)

Figura 3. Analizador de PDF Nvidia NIM.

3. Marco teérico.

El analisis automatizado de documentos PDF se ha convertido en una necesidad creciente a medida que la
digitalizacion de documentos avanza en diversos sectores, como el académico, empresarial y gubernamental. El
formato PDF, ampliamente utilizado debido a su capacidad de preservar el disefio visual y su portabilidad,
presenta un desafio para la extraccion automética de informacion debido a la complejidad estructural de los
documentos. Para abordar esta problematica, el desarrollo de sistemas inteligentes que combinen técnicas
avanzadas como el procesamiento de lenguaje natural (PNL), el reconocimiento éptico de caracteres (OCR) y el
aprendizaje automatico se ha vuelto fundamental.

Procesamiento de Lenguaje Natural (PNL) y OCR

El procesamiento de lenguaje natural (PNL) es una rama de la inteligencia artificial que permite a los sistemas
interpretar y entender el lenguaje humano. En el contexto de los PDFs, se utiliza PNL para identificar secciones
clave, extraer texto significativo y clasificar contenido. El reconocimiento optico de caracteres (OCR), por otro
lado, permite convertir imagenes de texto, como las que se encuentran en PDFs escaneados, en texto editable y
procesable. Ambos enfoques son esenciales para superar la falta de estructura explicita en los PDFs, permitiendo
la extraccidn precisa de informacion clave tanto textual como visual (IBM, 2024).

Aprendizaje Automatico y Algoritmos Inteligentes

El uso de algoritmos de aprendizaje automatico permite que los sistemas inteligentes identifiquen patrones y
optimicen la extraccion de datos a partir de la estructura compleja de los PDFs. Estos algoritmos, como las redes
neuronales convolucionales (CNN), son particularmente Utiles para segmentar y extraer tablas, graficos y otros
elementos visuales. La integracién de aprendizaje supervisado o no supervisado ayuda a mejorar la precision en
la clasificacion y extraccion de informacion a gran escala (IBM, 2022).
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Python: Lenguaje de Programacion para el Andlisis de PDFs

Python es un lenguaje de programacion ideal para la implementacion de estos sistemas, ya que ofrece bibliotecas
potentes como PyPDF2, pdfminer y Tesseract para realizar analisis de PDFs, asi como herramientas avanzadas
de PNL y OCR. Ademas, frameworks como Django o Flask permiten la construccion de interfaces web para
gestionar documentos de manera eficiente, mientras que bibliotecas como Tkinter o PyQt facilitan el desarrollo
de interfaces gréaficas de usuario (GUI) en aplicaciones locales (Van Rossum, G, 2023).

Figma: Herramienta para el Disefio de la GUI

El disefio de una interfaz intuitiva y funcional es crucial para la adopcidn de estas herramientas en diversos
entornos. Figma, una herramienta colaborativa de disefio de interfaces, permite prototipar y visualizar la GUI
antes de su implementacion. Con Figma, es posible simular la interaccién del usuario con la plataforma,
facilitando la comunicacién entre disefiadores y desarrolladores para asegurar una experiencia de usuario
coherente y eficaz (Figma,2024).

Implementacion de la GUI en PyQt

Para programar la interfaz grafica de usuario (GUI), se utilizard PyQt, una plataforma que permite desarrollar
aplicaciones de escritorio mediante Python. PyQt proporciona los componentes necesarios para crear interfaces
modernas y personalizadas, ademas de integrar funcionalidades avanzadas como la interaccion con los resultados
del andlisis de PDFs. Esto asegura que el usuario final pueda interactuar de manera eficiente con la herramienta,
procesar documentos y visualizar los datos extraidos de manera clara y comprensible (Python PyQt, 2024).
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4. Desarrollo

iBuenaos dias!

iy -

Analizador de
PDF's

&

)

Figura 4. Pantalla Home.

Seccion Home

- En la parte superior derecha se muestra el saludo “jBuenos dias!”.

- En el centro de la pantalla, esta el titulo en negrita "Analizador de PDF's", acompafiado de un icono de clip,
lo cual sugiere que la aplicacién permite analizar documentos PDF que podrian ser adjuntados o cargados.
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7

Arrastra o adjunte su
archivo

/I\
?

Figura5. Pantalla Carga de archivo.

Seccién adjuntar

- Dentro del cuadro gris, en el lado derecho, se muestra el texto “Arrastra o adjunte su archivo”. Este cuadro
parece ser el area donde el usuario puede cargar archivos PDF para analizarlos. Esta es una funcionalidad de
arrastrar y soltar, o bien seleccionar manualmente el archivo desde el dispositivo.

1\ Resumen

Tu resumen esta aqui:
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Figura 6. Pantalla Generador de resumenes.

Seccion resumen.

- Titulo de la pagina: "Resumen".

- Texto principal: Debajo del titulo, hay un mensaje que dice "Tu resumen esta aqui:", indicando que el resumen
del archivo PDF deberia mostrarse en la parte inferior.

- Seccién de contenido: Hay un recuadro gris grande, Un area donde se mostraria el contenido resumido del
archivo PDF.

7

T Cuestionario
%

Tu cuestionario esta aqui:

Figura 7. Pantalla Generador de Cuestionarios

Secciodn cuestionario.

- Texto principal: Debajo del titulo, se lee el mensaje "Tu cuestionario esta aqui:", lo que indica que un
cuestionario relacionado con el documento o el andlisis deberia aparecer en la seccion inferior.

- Seccion de contenido: Nuevamente, hay un recuadro gris grande, donde se desplegaran las preguntas del
cuestionario o el formulario interactivo.

158



Mente STEM ISSN:2992-8060

7
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Realiza tus preguntas

Figura 8. Pantalla Chatbot.

Seccion chatbot.

-Imagen principal: Un gréafico grande en el centro que representa a un robot sonriente con auriculares y un
microfono, dentro de un globo de didlogo. A su lado hay otro globo de didlogo que parece representar una
respuesta 0 comentario. Este icono sugiere que el usuario puede interactuar con un asistente virtual para resolver
dudas o recibir ayuda.

- Texto bajo la imagen: La frase "Realiza tus preguntas” indica que esta seccidn esta destinada a la interaccion
con el chatbot, donde los usuarios pueden hacer preguntas o solicitar asistencia.

- Barra de entrada: Debajo del texto, hay un recuadro gris, que probablemente sea el campo de texto donde los
usuarios pueden escribir sus preguntas o consultas para el asistente.
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L PAGINA DE INICIO J

PAGINA DE BIENVENIDA
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2\ A

INSERTAR ARCHIVO RESUMEN CUESTIONARIO J CHATEBOT

Figura 9. Mapa de Navegacion.

Modelo relacional.

analysis_results pdf_documents
¢ @ # id

¢ @ # id t
pdf_id t & file_name
¢ analysis_date timestamptz ¢ upload_date timestamptz
summary { content
keywords ¢ embedding

o @ # id ints
o @ # id int8 ® file_name text
O pdfid t
analysis_id file_size
analysis_date
user_id upload_date
O summary text
feedback_date timestamptz author
O keywords _text
¢ feedback_text text > number_of_pages int4
¢ sentiment_score float4
rating t content
O topics text

embedding

Figura 10. Modelo relacional.
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5. Conclusiones

En conclusién, el desarrollo de una aplicacion para el andlisis automatizado de documentos PDF es un proyecto
gue se encuentra en una fase investigativa y de planificacion. Hasta el momento, se ha realizado un analisis
profundo sobre las tecnologias clave necesarias para abordar los desafios inherentes al procesamiento de PDFs,
gue incluyen la falta de estructura interna explicita y la diversidad en los formatos de los documentos. Las
investigaciones han mostrado que la combinacién de procesamiento de lenguaje natural (PNL), reconocimiento
Optico de caracteres (OCR) y algoritmos de aprendizaje automatico proporciona una solucién robusta para la
extraccién precisa y automatizada de datos desde documentos PDF.

A partir de este andlisis tedrico, se ha establecido que Python sera el lenguaje de programacién base, apoyado
por bibliotecas especializadas para el tratamiento de PDFs, como PyPDF2 y Tesseract. Ademas, se ha decidido
que Figma sera la herramienta utilizada para disefiar y prototipar la interfaz grafica de usuario, la cual sera
implementada con PyQt para proporcionar una experiencia interactiva y eficiente para los usuarios. Sin embargo,
la aplicacion aun no ha sido desarrollada, y la proxima fase del proyecto consistird en implementar las
funcionalidades planteadas y llevar a cabo pruebas para optimizar la precision de los algoritmos de extraccion de
datos.

A medida que el proyecto avance, sera necesario ajustar y mejorar el sistema para adaptarlo a diferentes tipos de
documentos PDF, asi como asegurar su escalabilidad en entornos empresariales o académicos que manejen
grandes volimenes de datos. Queda por investigar cémo optimizar la integracion de estas tecnologias, asegurar
una alta precisién en la extraccion de datos clave y garantizar que la interfaz de usuario sea intuitiva y funcional
para los diferentes tipos de usuarios.
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Sistema Inteligente para recomendar autos de forma personalizada.
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Resumen: Este proyecto aborda la sobrecarga de informacion que enfrentan los consumidores en el mercado
automotriz actual, donde elegir el coche adecuado entre numerosas opciones puede ser un proceso complicado y
abrumador. El objetivo es desarrollar un sistema de recomendacidon de coches que utilice algoritmos de
aprendizaje automatico para simplificar la toma de decisiones. Este sistema integrard técnicas de filtrado
colaborativo y filtrado basado en contenido para analizar tanto las preferencias del usuario como los datos de los
vehiculos disponibles, incluyendo especificaciones técnicas, marcas, precios y disponibilidad. El anélisis
permitird ofrecer recomendaciones personalizadas que se ajusten a las necesidades especificas de cada usuario,
con actualizaciones en tiempo real basadas en sus interacciones y cambios en sus preferencias. Los principales
resultados esperados incluyen una mejora sustancial en la experiencia del usuario al facilitar la busqueda de
vehiculos adecuados y un aumento en la conversion de usuarios en clientes. En conclusion, este sistema de
recomendacion no solo optimizard la experiencia de compra para los consumidores, sino que también
proporcionard un valor agregado para las empresas, ayudandolas a destacar en un mercado altamente
competitivo mediante la oferta de recomendaciones mas precisas y relevantes.

Palabras clave: Sistema inteligente, Inteligencia Artificial (I1A), Chatbots.

Summary: This project addresses the information overload faced by consumers in today's automotive market,
where choosing the right car among numerous options can be a complex and overwhelming process. The goal is
to develop a car recommendation system that uses machine learning algorithms to simplify decision-making.
This system will integrate collaborative filtering and content-based filtering techniques to analyze both user
preferences and available vehicle data, including technical specifications, brands, prices, and availability. The
analysis will provide personalized recommendations tailored to each user's specific needs, with real-time updates
based on their interactions and changes in preferences. The main expected outcomes include a significant
improvement in the user experience by simplifying the search for suitable vehicles and an increase in the
conversion of users into customers. In conclusion, this recommendation system will not only optimize the
shopping experience for consumers but also provide added value for companies, helping them stand out in a
highly competitive market by offering more accurate and relevant recommendations.

Keywords: Intelligent system, Artificial Intelligence (Al), Chatbots.

Introduccion

En el mercado automotriz actual, la eleccion de un vehiculo se ha convertido en un desafio complejo debido a la
gran cantidad de opciones disponibles y la sobrecarga de informacidn a la que los consumidores estan expuestos.
Segun un informe de Statista, el volumen de ventas de automoéviles alcanz6 casi 90 millones de unidades a nivel
mundial en 2022, lo que refleja una industria vasta y competitiva donde los consumidores enfrentan dificultades
al intentar encontrar el vehiculo que mejor se ajuste a sus necesidades y preferencias (Statista, 2022). La toma de
decisiones en este contexto involucra maltiples factores como especificaciones técnicas, precios, marcas,
caracteristicas de rendimiento, y mas, lo que puede generar confusion y fatiga en el consumidor (Rich & Smith,
2021).
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Uno de los principales problemas que enfrentan los consumidores es la falta de herramientas eficaces que les
ayuden a filtrar y priorizar la informacion disponible. En este sentido, los sistemas de recomendacién basados en
inteligencia artificial (IA) se han convertido en una solucién efectiva para facilitar el proceso de decision. Estos
sistemas no solo permiten a los usuarios reducir el nimero de opciones presentadas, sino que también
personalizan las recomendaciones en funcidn de sus preferencias especificas (Adomavicius & Tuzhilin, 2005).
Segln un estudio de Ricci, Rokach y Shapira (2011), los sistemas de recomendacién pueden mejorar
significativamente la experiencia del usuario al proporcionar sugerencias que estan alineadas con sus intereses y
comportamientos previos.

El sistema de recomendacién propuesto en este proyecto combinara dos enfoques clave: el filtrado colaborativo
y el filtrado basado en contenido, cabe resaltar que este proyecto es solo un prototipo con el fin de en un futuro
desarrollarlo de una manera precisa. El filtrado colaborativo se basa en la premisa de que los usuarios con gustos
similares preferiran productos similares, mientras que el filtrado basado en contenido se centra en las
caracteristicas especificas del producto para emparejarlas con las preferencias del usuario (Aggarwal, 2016).
Ambos enfoques han demostrado ser eficaces en diversas industrias, incluida la automotriz, donde las decisiones
de compra implican un analisis exhaustivo de multiples variables, como el tipo de motor, el consumo de
combustible y la disponibilidad del vehiculo en la regién del usuario (Lops, de Gemmis & Semeraro, 2011).

Para implementar este sistema de recomendacion, se utilizara el algoritmo de k-Nearest Neighbors (k-NN) en
Python, un método eficaz para el filtrado colaborativo basado en la similitud entre usuarios. Al mismo tiempo, se
emplearén técnicas de procesamiento de lenguaje natural (NLP) para el anlisis del contenido de las
especificaciones de los vehiculos, que ayudaran a personalizar las recomendaciones mediante el filtrado basado
en contenido. Este enfoque hibrido permitir& generar sugerencias de vehiculos que se adapten tanto a los gustos
de otros usuarios con preferencias similares como a las caracteristicas detalladas del automdvil, como potencia,
precio o rendimiento.

La importancia de desarrollar un sistema de recomendacion para el mercado automotriz radica no solo en la
mejora de la experiencia del usuario, sino también en el valor agregado que ofrece a las empresas. Segln Burke
(2002), los sistemas de recomendacion no solo aumentan la satisfaccion del cliente, sino que también
incrementan las tasas de conversion al facilitar el proceso de compra. Esto es especialmente relevante en
mercados altamente competitivos como el automotriz, donde las empresas buscan constantemente formas de
diferenciarse al proporcionar un servicio mas personalizado y eficiente.

2. Estado del arte

En los ultimos afios, el desarrollo de sistemas de recomendacion ha experimentado un avance significativo,
impulsado por el crecimiento del aprendizaje automatico y la creciente necesidad de personalizacion en diversas
industrias. En particular, la industria automotriz se enfrenta a la sobrecarga de informacion que los consumidores
deben procesar para tomar decisiones informadas. Los sistemas de recomendacion surgieron como una solucion
eficaz para ayudar a los usuarios a navegar entre las numerosas opciones de productos y servicios disponibles,
facilitando la bisqueda y seleccidn del coche adecuado.
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2.1. Sistemas de Recomendacion

Los sistemas de recomendacién pueden clasificarse en tres categorias principales: filtrado colaborativo, filtrado
basado en contenido y sistemas hibridos. El filtrado colaborativo, como lo han destacado autores como Ricci et
al. (2011), funciona analizando patrones de comportamiento entre usuarios y recomendando productos que
personas con preferencias similares han seleccionado anteriormente . Sin embargo, este enfoque presenta
limitaciones, tales como la falta de datos para usuarios o productos nuevos, conocido como el problema de
arranque en frio .

Por otro lado, el filtrado basado en contenido se enfoca en las caracteristicas especificas de los productos y las
preferencias explicitas del usuario. Segin Lops, de Gemmis, y Semeraro (2011), este método examina
descripciones estructuradas de los objetos para emparejarlos con los intereses del usuario, como se ve en
aplicaciones comerciales y de entretenimiento . En el caso de la industria automotriz, estas caracteristicas pueden
incluir especificaciones técnicas, precios, marcas, y otros atributos importantes para los consumidores.

2.2. Algoritmos Hibridos y Personalizacion

Para superar las limitaciones de los enfoques aislados, han surgido algoritmos hibridos que combinan las
ventajas de los dos métodos mencionados. Como sefiala (Burke 2002), los sistemas hibridos permiten una mayor
precision y personalizacion en las recomendaciones, aprovechando tanto las similitudes entre usuarios como las
caracteristicas de los productos . Estos algoritmos son de particular interés en mercados complejos como el
automotriz, donde las decisiones de compra implican maltiples variables.

En cuanto a la personalizacién, la literatura mas reciente sugiere el uso de enfoques basados en modelos
predictivos y redes neuronales para mejorar la interaccion entre los usuarios y los sistemas de recomendacion.
Por ejemplo, recientes estudios han integrado técnicas de procesamiento del lenguaje natural (PLN), permitiendo
a los usuarios interactuar de manera mas intuitiva con el sistema y recibir recomendaciones méas precisas basadas
en conversaciones .

2.3. Recomendacion de Vehiculos en la Actualidad

Actualmente, los sistemas de recomendacidn en el sector automotriz se encuentran en una etapa de transicion
hacia soluciones mas personalizadas e integradas. Muchos sitios web de venta de coches ya ofrecen herramientas
gue permiten filtrar vehiculos en funcion de criterios como el precio, la marca y el tipo de combustible, pero
pocas soluciones implementan un enfoque conversacional avanzado. Los sistemas mas modernos, como lo
describe Aggarwal (2016), estdn comenzando a integrar actualizaciones en tiempo real de la disponibilidad y las
ofertas comerciales de los vehiculos, optimizando la experiencia del usuario .

Este proyecto busca contribuir a la evolucién de estos sistemas mediante el desarrollo de una inteligencia
artificial conversacional que no solo analice las preferencias y especificaciones técnicas, sino que también ajuste
sus recomendaciones con base en la interaccion continua con el usuario y en las condiciones del mercado en
tiempo real. Este enfoque tiene el potencial de mejorar tanto la satisfaccion del cliente como la competitividad de
las empresas en el mercado automotriz.

3. Marco Teorico

Inteligencia Artificial y Chatbots

La inteligencia artificial (1A) ha revolucionado multiples sectores, incluyendo el comercio electrénico y la
atencion al cliente, a través de herramientas como los chatbots. Un chatbot es un software que puede mantener
una conversacion con los usuarios de forma automatizada mediante el uso de procesamiento del lenguaje natural
(PLN) y aprendizaje automatico. Segun Garcia & Sanchez (2022), los chatbots mejoran significativamente la
experiencia del usuario al ofrecer respuestas rapidas y personalizadas, generando un ahorro en tiempo y recursos
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para las empresas. Estos sistemas inteligentes analizan grandes volimenes de datos y aprenden de interacciones
previas con los usuarios, algo esencial en la recomendacion de productos como automdviles, donde se deben
tener en cuenta las preferencias y necesidades del cliente para brindar sugerencias relevantes. Segun estudios
recientes (Smith & Liu, 2021), la personalizacion ha demostrado aumentar la satisfaccion del cliente en mas del
30%.

Sistemas de Recomendacién
Un sistema de recomendacion sugiere productos o servicios a los usuarios basandose en sus preferencias,
historial de navegacion o interacciones previas. Existen tres tipos principales de sistemas de recomendacion:

e Recomendacién basada en contenido: Analiza las caracteristicas de los productos que un usuario ha
evaluado positivamente para recomendar productos similares. En el caso de los automdviles, se
consideran atributos como marca, modelo, precio y tipo de combustible. Segiin Martinez et al. (2020),
estos sistemas son efectivos cuando cuentan con una rica base de datos sobre los productos a
recomendar.

e Recomendacion colaborativa: Se basa en los comportamientos y preferencias de otros usuarios con
gustos similares. En la recomendacion de automdviles, este sistema sugiere modelos preferidos por
otros usuarios con presupuestos y necesidades similares (Ricci, 2021).

e Sistemas hibridos: Combinan las técnicas anteriores para mejorar la precision de las recomendaciones.
Burke (2019) explica que estos sistemas generan recomendaciones personalizadas al considerar
maltiples variables.

Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)

El PLN es crucial en los chatbots de recomendacion automotriz, ya que les permite entender las consultas de los
usuarios relacionadas con marcas, presupuestos y caracteristicas. Segin Lépez & Garcia (2021), el uso del PLN
en sistemas de recomendacion ha permitido a los chatbots ofrecer respuestas mas naturales y precisas. Esto se
refleja en preguntas clave como "; Cuél es tu presupuesto?" o "¢ Prefieres un auto eléctrico o a gasolina?".
Aunque en el prototipo de “sistema inteligente de recomendacion de autos” no se implementara por ser un
prototipo es importante conocer como es que operan los chatbots para interactuar con el usuario.

Bases de Datos y APls de Automoviles

Un chatbot de recomendaciones automotrices necesita acceder a bases de datos actualizadas sobre marcas,
modelos y precios. Estas bases de datos pueden ser consultadas mediante APIs como Edmunds o CarGurus, que
ofrecen informacion actualizada en tiempo real. Segun Miller (2020), el uso de APls mejora la precision y
actualizacion de los datos, lo cual es crucial en el sector automotriz debido a los constantes cambios en precios y
disponibilidad.

Interfaz de Usuario y Experiencia de Usuario (UX)

El disefio de la interfaz de usuario (Ul) y la experiencia de usuario (UX) son claves en el desarrollo de un
chatbot. Segin Wong & Chen (2020), los chatbots con una UX clara y eficiente tienden a tener mayor adopcidn.
Para un chatbot de recomendaciones de automaviles, es importante que el flujo conversacional sea intuitivo,
permitiendo obtener sugerencias personalizadas con el menor nimero de pasos posible.

Aplicaciones en la Industria Automotriz

El uso de chatbots en la industria automotriz ha crecido exponencialmente en los Gltimos afios. Segun un
informe de Gartner (2022), el 40% de los concesionarios y plataformas de venta de autos ya utilizan algun tipo
de chatbot o asistente virtual para interactuar con sus clientes, lo que ha aumentado la eficiencia en los procesos
de venta.

Propuesta de Algoritmo en Python
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Para desarrollar el chatbot de recomendacién de automoviles, se utilizara Python debido a su flexibilidad y
capacidad para implementar modelos de 1A de manera eficiente. El algoritmo principal sera un enfoque hibrido
de recomendacion, utilizando bibliotecas como scikit-learn para el filtrado colaborativo y spaCy para el
procesamiento de lenguaje natural. Ademas, se integrara una APl automotriz que permitira acceder a bases de
datos actualizadas, proporcionando recomendaciones precisas y en tiempo real. El modelo analizara tanto las
preferencias del usuario como las especificaciones técnicas de los vehiculos para ofrecer sugerencias
personalizadas.

4. Mapa de Navegacion.

Inicio

AN/

Recomendacion de

automoviles con 1A Registro Iniciar Sesion

Figura I. Mapa de navegacion del prototipo, se muestran las ventanas principales de la interfaz de la aplicacion.

5. Modelo Relacional
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Figura 2. Modelo relacional, se muestra el enfoque para organizar y estructurar datos del prototipo de la
base de datos de la aplicacion.

6. Capturas de Pantalla
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Figura 3. Se muestra la pantalla inicial de la aplicacidn, donde se presenta el logotipo disefiado por ellos mismos. En esta
pantalla, se ofrece una descripcion clara del propdsito de la aplicacion, brindando al usuario una idea general de su
funcionalidad desde el primer vistazo.
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Figura 3.1. En la segunda pantalla de la aplicacion, se encuentra un sistema que permite al usuario ingresar detalles
especificos del automdvil que esta buscando, adaptado a su estilo. También ofrece una opcidn facil para realizar consultas. El
sistema es intuitivo y solo requiere que el usuario formule claramente la pregunta que desea que se le responda.
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1969 Ford Mustang Mach 1.

Ano: 1969

Cilindraje: Motor V8 de 351, 390 o

428 pulgadas cubicas

Carroceria: Fastback (SportsRoof)
Llantas: Cromadas Magnum 500

Precio estimado: $50,000 - $120,000 USD

anterior me interesa siguiente i

Figura 3.2. Esta pantalla muestra la descripcion detallada del vehiculo que el usuario ha buscado. En este apartado se
incluyen caracteristicas como el estilo, modelo, afio, y otros detalles relevantes. También se proporcionan calificaciones
sobre el automdvil, evaluando su rendimiento mecéanico y eficiencia en el consumo de gasolina, entre otros aspectos.
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Aqui tienes el apartado con los datos
que solicitaste:

Datos Personales:
« Nombre Completo:
+ Correo Electronico:
+ Teléfono:
Detalles de la Compra:
+ Direccion de Envio:
- Ciudad:
- Pais:
+ Método de Pago:
+ Tarjeta de Crédito
+ PayPal
- Transferencia Bancaria
Comentarios:
|Eseribe cualquier comentario
adicional aqui...]

Figura 3.3. En esta pantalla, el cliente gestiona la compra del automovil. Aqui se ingresan los datos personales del usuario
para cualquier aclaracion o eventual problema legal. Ademas, el cliente tiene la opcidn de seleccionar el método de pago que
mas le convenga, asegurando que el proceso sea comodo y sin complicaciones.

172



Mente STEM ISSN:2992-8060

No— Lyl
3 ~ {
ArrsMiIATED

Gracias por tu visita
regresa pronto..........

Figura 3.4. La ultima pantalla de la aplicacién marca el cierre de la experiencia del usuario, indicando que ha concluido su
visita a la plataforma.
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7. Conclusiones

Hasta el momento, el desarrollo del sistema de recomendacién de coches ha avanzado significativamente con la
implementacion de un prototipo funcional. Este prototipo ya permite observar algunos de los beneficios clave
que ofrecera el sistema completo tanto a los consumidores como a las empresas en el sector automotriz. El
principal objetivo ha sido mejorar la experiencia del usuario, simplificando el proceso de bisqueda y seleccion
de vehiculos en un mercado caracterizado por su vastedad y complejidad.

Uno de los beneficios mas destacados del prototipo es la capacidad de personalizacion que ofrece a los usuarios.
Al analizar las preferencias individuales y combinar los enfoques de filtrado colaborativo y filtrado basado en
contenido, el sistema puede generar recomendaciones mas precisas y ajustadas a las necesidades especificas de
cada cliente. Esto permite a los usuarios ahorrar tiempo y reducir la fatiga cognitiva que suele acompafar la
toma de decisiones en entornos con multiples opciones. A través de la integracién de algoritmos de aprendizaje
automatico, el sistema puede adaptarse de manera continua a las preferencias cambiantes del usuario y a la
disponibilidad de vehiculos en tiempo real, lo que mejora la relevancia de las sugerencias.

Para las empresas del sector automotriz, la implementacion de este sistema representa una ventaja competitiva
significativa. Al ofrecer recomendaciones mas relevantes y personalizadas, las empresas pueden aumentar la
satisfaccion del cliente, lo que a su vez mejora la conversion de usuarios en compradores. Este enfoque no solo
optimiza el proceso de compra, sino que también permite a las empresas destacar en un mercado saturado,
brindando una experiencia de usuario superior y diferenciada.

En resumen, aunque el proyecto aln se encuentra en una fase temprana con el desarrollo del prototipo, los
resultados obtenidos hasta ahora son prometedores. El sistema de recomendacion tiene el potencial de
transformar la forma en que los consumidores buscan y eligen vehiculos, al mismo tiempo que proporciona un
valor significativo a las empresas al facilitar una mayor personalizacion y eficiencia en sus servicios. A medida
que el proyecto avance, se espera que la implementacién completa del sistema genere un impacto positivo tanto
en la experiencia del cliente como en la competitividad del mercado.
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Resumen: Tinacal el Campesino, un lugar emblematico dedicado a la cultura del pulque en
Manzana 004, Jiquipilco, Méx., ofrece una experiencia Unica para adentrarse en esta tradicién
mexicana. A través de su pagina web, los visitantes pueden conocer su trayectoria de 10 afios en la
produccion de pulque, ademas de disfrutar de recorridos, degustaciones, la venta de miel de agave
y una seleccion de platillos locales.

El disefio del sitio esta pensado para facilitar la exploracion, con fotografias, informacién sobre
eventos y recomendaciones para disfrutar al maximo esta bebida tradicional. Fue desarrollado
utilizando tecnologias como PHP, CSS, HTML y JavaScript, lo que garantiza una experiencia
moderna e intuitiva. PHP se encarga de la I6gica del servidor, optimizando la carga del contenido,
mientras que HTML y CSS estructuran y dan estilo a las paginas, asegurando una presentacion
visual atractiva. Por su parte, JavaScript aporta interactividad, mejorando la usabilidad y
permitiendo una navegacion fluida por secciones como galeria, eventos y degustaciones.

Palabras clave: Bebidas artesanales, Desarrollo digital, Turismo y promocion.

Abstract: Tinacal el Campesino es un sitio web dedicado a promover la rica tradicion del pulque
en la localidad de Manzana Sexta. Esta plataforma ofrece a los usuarios una inmersién completa
en la cultura del pulque, permitiéndoles explorar su historia de mas de 10 afios en la produccion de
esta bebida ancestral. Los visitantes pueden conocer detalles sobre los recorridos turisticos,
disfrutar de degustaciones y adquirir curados de pulque.

La pagina esta disefiada para ser facil de navegar, presentando de manera atractiva imagenes,
informacién sobre proximos eventos y sugerencias sobre como disfrutar mejor de esta bebida tan
caracteristica de México. El sitio fue creado utilizando varias tecnologias web, como PHP, HTML,
CSS y JavaScript, que trabajan juntas para ofrecer una experiencia interactiva y moderna.

Keywords: Artisanal Beverages, Digital Development, Tourism and Promotion

1. Introduccién

El estudio de la cultura del pulque y sus métodos de produccion nos ofrece una valiosa perspectiva
de las tradiciones ancestrales de México, destacando la importancia de conservar las préacticas
autoctonas y fomentar el turismo cultural. Este trabajo analiza el sitio web de Tinacal El
Campesino, un espacio digital dedicado a promover la cultura del pulque. El objetivo es explorar
cdémo esta plataforma esta estructurada y cémo facilita a los usuarios una experiencia interactiva,
permitiéndoles conocer en profundidad el pulque, sus diferentes variedades y su rica historia. Para
ello, se emplean tecnologias como PHP y JavaScript, que optimizan la navegacion y hacen mas
accesible la informacion.

El proposito principal de este estudio es valorar como el sitio web de Tinacal EI Campesino logra
transmitir la riqueza cultural del pulque mediante un disefio moderno, visualmente atractivo y
educativo. Las conclusiones resaltan la acertada integracion de elementos graficos y contenidos
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informativos que ayudan a los visitantes a entender el valor histérico y patrimonial del pulque, asi
como su proceso de produccion.
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A continuacion, el documento describe la estructura del sitio web, su funcionalidad y la experiencia de usuario,
concluyendo con recomendaciones para futuras mejoras. Las referencias que fundamentan este analisis se
presentan al final del articulo.

2. Estado del arte

La investigacion reciente sobre el pulque ha puesto en evidencia su importancia tanto cultural como econdmica,
impulsada por su resurgimiento en el turismo y la gastronomia. Publicaciones en los Gltimos cinco afios destacan
el papel de los pequefios productores y los métodos artesanales de fermentacion, valorados por su autenticidad y
bajos impactos ecoldgicos [2]. En paralelo, el analisis de sus supuestos beneficios nutricionales y medicinales,
aunque promisorios, es controvertido, ya que algunos estudios cuestionan su eficacia al ser comparada con otras
bebidas fermentadas [3].

Produccion y Procesos de Fermentacion
Estudios recientes enfocan la produccion del pulque desde una perspectiva microbiol6gica, analizando la
composicién de bacterias y levaduras involucradas en la fermentacion, que confiere propiedades sensoriales y de
conservacion unicas [4]. Este enfoque permite entender la complejidad de sus métodos de produccion y plantea
preguntas sobre la estandarizacion de procesos, en contraste con précticas tradicionales que rechazan la
intervencién moderna en el proceso de fermentacion [5].

Impacto Cultural y Social
La literatura destaca como el consumo de pulque representa un simbolo de resistencia cultural, siendo esta
bebida un patrimonio de las comunidades indigenas y rurales de México. Su importancia en festividades y
rituales ha sido documentada desde tiempos prehispanicos, y hoy su consumo esta ligado a un sentimiento de
identidad y pertenencia cultural, particularmente en las regiones centrales de México [6].

Turismo y Comercializacion
La creciente popularidad del pulque en espacios urbanos y turisticos ha generado controversia. Algunos sectores
advierten sobre la mercantilizacion de la tradicion, argumentando que el enfoque comercial puede diluir el valor
cultural y simbolico del pulque. Sin embargo, otros estudios sugieren que esta comercializacién ha permitido a
pequerfios productores ampliar su mercado y revitalizar una industria en declive [7].

Tematica Publicacion/Autores Afio
Produccién y fermentacion  Garcia et al., “Microbiologia del pulque” 2022
Impacto cultural y social Lopez, “El pulque en la identidad mexicana” = 2021
Turismo y comercializacion | Martinez y Rivera, “Pulque Yy turismo” 2020

Este analisis del estado actual proporciona una base comprensiva para entender las dinamicas que influyen en la
produccion, el valor cultural y el consumo del pulque.
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Figura 1. La pantalla de inicio en la pagina principal.

INICIO SOBRE NOSOTROS PRODUCTOS RECORRIDO CONTACTO

"EN TINACAL EL CAMPESINO, TRANSFORMAMOS LA
TRADICION EN SABOR."

En Tinacal el Campesino, nos dedicamos con orgullo a la venta y produccion de bebidas naturales y curados, elaborados a partir de
plantas locales como el maguey. Nuestro enfoque es ofrecer productos de alta calidad, respetando |as técnicas tradicionales y utilizando
ingredientes cuidadosamente seleccionados de origen local. Cada una de nuestras bebidas es el resultado de un proceso artesanal que
captura los sabores auténticos de Ia tierra mexicana. Ubicados en un entomo rodeado de sembradios de maguey, brindamos a nuestros
clientes mas que solo bebidas.

Figura 2. “Sobre nosotros™ en la seccién donde se explica que experiencia tendra el usuario.

MAS SOBRE NOSOTROS

Ademds, tendras la oportunidad
de observar el proceso artesanal de
produccion, desde la cosecha del
maguey hasta la fermentacion vy
elaboracién de nuestros curados y
otras bebidas naturales. Los guias
explicarén cada etapa con detalle,
destacando las técnicas tradicionales
que utilizamos para preservar la
autenticidad de nuestros productos.

N iy

Para culminar la experiencia, .

ofrecemos una degustaciéon  de |.m".’1m .“.‘,’
nuestras bebidas, permitiendo a los . "
visitantes disfrutar de los sabores '
auténticos y frescos que caracterizan a
Tinacal el Campesino. Es una forma
perfecta de cerrar el recorrido,
degustando los frutos del trabajo
artesanal y compartiendo un
momento con amigos y familiares.
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Figura 3. La seccion con los tipos de productos que ofrece.

W

TINACAL
ELCAMPESNO

INICIO SOBRE NOSOTROS PRODUCTOS RECORRIDO CONTACTO

NUESTROS PRODUCTOS

Delicioso y fresca. ideal paro
‘orenarar behidas naturales.

Figura 4. Seccion del recorrido turistico.

RECORRIDO TURISTICO

VISITA GUIADA A LOS CAMPOS DE MAGUEY:

Un guia experto te llevaré a través de extensos campos de maguey, Observa el proceso artesanal de produccion de bebidas como el
explicando las diferentes variedades de esta planta y su importancia mezcal y el pulque. Aprende sobre las técnicas tradicionales y la
cultural y econémica. Conocerds sobre el proceso de cultivo y historia detrés de estas bebidas.

cosecha del maguey.
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Figura 5. Aqui se administra los medios de contacto, horarios y la ubicacion.
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+52 5611256427 ®

s AW

Combinaciones de teclss _Datos del maps 92024 INEDI _Témninos  Notificar un problem de Maps.

Papelerias

3. Materiales y métodos

El sitio web fue desarrollado utilizando Visual Studio Code, aprovechando tecnologias esenciales como HTML, CSS y
JavaScript para ofrecer una plataforma funcional, accesible y visualmente atractiva que apoya a los productores rurales de
pulque en su expansion comercial y visibilidad en el mercado.

HTML se utilizé para estructurar el contenido del sitio, asegurando una base sélida y organizada, mientras que CSS fue
empleado para disefiar una interfaz intuitiva y moderna, optimizada para todo tipo de dispositivos. JavaScript se implemento
para dotar de interactividad al sitio, mejorando la experiencia del usuario.

El sitio incluye paginas personalizadas que permiten a los usuarios explorar la oferta de productos de pulque y curados,
contactar directamente a los productores. Gracias a las tecnologias utilizadas, el sitio ofrece una experiencia completamente
optimizada para dispositivos mdéviles, garantizando una visualizacion coherente en pantallas de distintos tamafios.

Ademaés, se incorporan secciones informativas sobre la historia y la cultura del pulque, destacando la importancia econémica y
cultural de los productores locales en su comunidad. Dado que se trata de una pagina tanto informativa como comercial, el
codigo es completamente personalizable, lo que permite una mayor flexibilidad y control sobre las funcionalidades del sitio.

Herramientas, Lenguajes y Tecnologias
HTML.: Lenguaje de marcado utilizado para estructurar el contenido de la web

CSS: Lenguaje de hojas de estilo para disefiar y estilar el contenido HTML. Se utilizaran preprocesadores CSS como
SASS para mejorar la eficiencia del desarrollo.

Bootstrap: Un framework CSS que ofrece una serie de componentes y plantillas para disefiar una interfaz de usuario
responsiva y atractiva. Facilita el disefio de una aplicacion web que se adapta a diferentes tamafios de pantalla y
dispositivos.

Para proteger la privacidad de los productores y los clientes, se ha tomado especial cuidado en no incluir datos personales
sensibles en el sitio
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Al ser un sitio informativo, no se realizaron estudios de intervencion con humanos o animales, por lo que
Nno se requiere aprobacién ética en este contexto.

4. Resultados
El sitio web disefiado para productores rurales ha logrado posicionarse como una herramienta clave para la
difusion de sus productos y la interaccion con los consumidores. Los resultados principales incluyen:
1. Incremento en la visibilidad: Los productores han alcanzado una mayor audiencia, permitiéndoles
expandir su mercado mas alla de la regidn local.
2. Facilidad de acceso: Los consumidores ahora pueden explorar y adquirir productos de manera mas agil
3. Preservacion cultural: El sitio fomenta la valorizacion del pulque y sus procesos tradicionales,
destacando su relevancia en la identidad mexicana.
Estos avances reflejan el impacto positivo de integrar tecnologia en el fortalecimiento de negocios locales.

5. Conclusiones

El portal web creado para los productores rurales ha tenido un impacto positivo al no solo facilitar la
comercializacion de productos como el pulque y la miel de agave, sino también al jugar un papel crucial en la
preservacion y promocion de una tradicién cultural que tiene gran significado para las comunidades locales. Este
proyecto pone de manifiesto la importancia de las herramientas digitales en la mejora de la competitividad de los
pequefios negocios rurales, permitiendo ademéas una mayor integracién de estos en mercados méas grandes.

Los resultados obtenidos evidencian el éxito de la iniciativa, demostrando como la tecnologia puede ser una
aliada clave para fortalecer a los productores locales. En comparacién con investigaciones previas, este analisis
subraya las ventajas de utilizar sitios web como una herramienta accesible y econémica que, por un lado,
preserva el legado cultural, y por otro, abre nuevas oportunidades econémicas para estas comunidades.

Entre las posibles direcciones futuras, se sugiere:

1.  Ampliacion de funcionalidades: Incorporar herramientas de andlisis de datos para mejorar las
estrategias de ventas.

2. Optimizacion del disefio: Implementar técnicas avanzadas de experiencia del usuario (UX) para
garantizar mayor accesibilidad.

3. Integracién de redes sociales: Expandir el alcance promocional y reforzar la presencia en el mercado
digital.

4, Capacitacion comunitaria: Crear programas educativos para ensefiar a los productores el manejo
eficiente de las plataformas tecnoldgicas.

Este modelo puede ser replicado en otras comunidades rurales con necesidades similares, abriendo nuevas
oportunidades para la preservacion de tradiciones y el desarrollo econémico local.
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Resumen: Este articulo presenta una solucion movil disefiada para el seguimiento del tratamiento médico en
comunidades rurales, abordando la problematica del mal cumplimiento de tratamientos en zonas con acceso
limitado a servicios de salud. El objetivo es analizar la efectividad de esta aplicacion en mejorar la adherencia
terapéutica de pacientes, especialmente aquellos con enfermedades crénicas. Utilizando tecnologias ligeras como
App Inventor, SQL y APIs optimizadas, esta aplicacion se adapta a entornos con conectividad limitada,
proporcionando recordatorios y seguimiento personalizado. A diferencia de otras soluciones, se enfoca en areas
rurales donde la infraestructura sanitaria es escasa, buscando mejorar la salud a través de la tecnologia. En
conclusion, esta herramienta promete ser una opcion viable para apoyar a pacientes en el manejo de su
tratamiento médico, subrayando el papel de las aplicaciones mdviles en el fomento de practicas saludables y
mejorando el acceso a la atencion médica en regiones remotas.

Palabras clave: Programacion movil, tratamiento medico, comunidades rurales.

Abstract: This article presents a mobile solution designed for monitoring medical treatments in rural
communities, addressing the problem of low treatment adherence in areas with limited access to health services.
The objective is to analyze the effectiveness of this application to improve therapeutic adherence of patients,
especially those with chronic diseases. Using lightweight technologies such as App Inventor, SQL and optimized
APIs, this application adapts to environments with limited connectivity, providing reminders and personalized
follow-up. Unlike other solutions, it focuses on rural areas where health infrastructure is scarce, seeking to
improve health through technology. In conclusion, this tool promises to be a viable option to support patients in
managing their medical treatment, highlighting the role of mobile applications in promoting healthy practices
and improving access to health care in remote regions.

Keywords: Mobile Programming, medical treatment, rural communities.

Introduccion

En comunidades rurales, el acceso al sistema de salud puede ser limitado, lo que agrava los problemas
relacionados con el seguimiento de los tratamientos médicos. Muchas veces, la falta de personal médico y la
distancia a centros de salud llevan a que los pacientes no cumplan con sus regimenes de medicacion, lo que
puede derivar en complicaciones graves. Ademas, la baja alfabetizacién tecnoldgica y el acceso limitado a
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recursos digitales son barreras importantes para el cumplimiento adecuado del tratamiento.

Las enfermedades crdnicas, como la diabetes o la hipertension, requieren un manejo constante y preciso de la
medicacion. No obstante, los pacientes en estas areas enfrentan mayores dificultades debido a factores
socioecondmicos, geograficos y tecnolégicos. La tecnologia movil, si se adapta a las condiciones de
conectividad y acceso limitados, tiene el potencial de mejorar significativamente la adherencia al tratamiento (A.
Johnson, 2022).

Uno de los principales problemas es que los tratamientos médicos requieren disciplina, y el incumplimiento de
las indicaciones puede empeorar la enfermedad o derivar en complicaciones que afectan la calidad de vida. Las
razones detras del incumplimiento incluyen la falta de recordatorios eficaces, barreras tecnolégicas y, en muchos
casos, la distancia de los servicios médicos. Aqui es donde una aplicacion movil, disefiada especificamente para
comunidades rurales, puede marcar una gran diferencia (Miller C, 2024).

La implementacion de esta aplicacion tiene el potencial no solo de mejorar la salud de los usuarios, sino también
de reducir los costos del sistema de salud al prevenir complicaciones derivadas de un manejo incorrecto de la
medicacion en zonas rurales.

La adherencia al tratamiento (cumplimiento) es muy importante. Sin embargo, solo la mitad de las personas que
salen de la consulta del médico con una prescripcion tomarén el farmaco segln las indicaciones recibidas. Entre
las muchas razones para incumplir el tratamiento farmacoldgico, el olvido es la més habitual. Entonces, la
pregunta clave es: ¢por qué se olvida el tratamiento? En ocasiones, el motivo es simplemente un mecanismo
psicoldgico de rechazo. Estar enfermo es una causa de preocupacion y tener que tomar un farmaco es un
recuerdo constante de la enfermedad. O bien, la persona puede sentirse preocupada por alguna cuestion
relacionada con el tratamiento, como los posibles efectos secundarios, lo que da lugar al abandono del plan
terapéutico.

Es evidente que si una persona no sigue el tratamiento los sintomas no se aliviaran o el trastorno no se curara.
Sin embargo, la no adherencia puede tener otras consecuencias graves 0 costosas. Se estima que no seguir un
tratamiento puede causar 125 000 muertes por enfermedades cardiovasculares (como ataque al corazén y
accidente cerebrovascular) cada afio. Ademas, si las personas tomaran la medicacién segin las indicaciones
recibidas, se evitarian 23% ingresos en centros médicos y 10% hospitalarios, numerosas consultas médicas y
pruebas diagndsticas, ademas de tratamientos innecesarios (Lynch S, 2022).

Estos recordatorios no solo ayudan a los pacientes a mantener sus horarios de medicacion, sino que también les
permiten entender la importancia de cada dosis en su tratamiento, fomentando asi un habito saludable y
reduciendo las visitas de emergencia por descompensaciones. Sin embargo, la eficacia de estas aplicaciones
depende en gran medida de su facilidad de uso y de su adaptabilidad al contexto local, lo cual requiere que sean
intuitivas y accesibles, incluso para personas con alfabetizacién limitada.

La aplicacién propuesta no solo enviaria recordatorios, sino que también podria incluir funciones de monitoreo y
reportes que permitan a los usuarios o sus familiares Illevar un control de los medicamentos y su efectividad. Esta
opcidn es especialmente valiosa para personas de la tercera edad, quienes constituyen una proporcion importante
de los afectados por enfermedades crénicas en comunidades rurales. De esta manera, no solo se facilitaria el
seguimiento de la medicacion, sino que se crearia una red de apoyo y acompafiamiento que podria incluir desde
familiares hasta promotores de salud locales.

La implementacion de esta aplicacion tiene el potencial no solo de mejorar la salud de los usuarios, sino también
de reducir los costos del sistema de salud al prevenir complicaciones derivadas de un manejo incorrecto de la
medicacion en zonas rurales. Adaptada a las necesidades y limitaciones de la comunidad, esta tecnologia
representa una alternativa viable y prometedora para abordar los desafios del seguimiento de tratamientos
médicos en entornos rurales.

2. Estado del arte

El campo de investigacion sobre aplicaciones mdviles para el seguimiento de tratamientos meédicos en
comunidades rurales esté en continuo desarrollo. Para llevar a cabo un andlisis completo, es esencial revisar el
estado actual de las herramientas moviles que facilitan el seguimiento de la medicacion y la adherencia a
tratamientos médicos. En esta seccion, se resaltaran las principales aplicaciones que ayudan a los pacientes a
gestionar sus tratamientos de manera eficaz, considerando las barreras especificas que enfrentan en entornos con
recursos limitados. Se recomienda centrarse en estudios recientes, particularmente aquellos de los Gltimos cinco
afios, que aborden la eficacia y la usabilidad de estas aplicaciones en el contexto rural.
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2.1. Andlisis de Aplicaciones Existentes
2.1.1. iDoctus

Descripcion:

e iDoctus es una herramienta de consulta que ayuda a los médicos a: Mejorar la eficiencia de la practica
clinica, Asegurar la seguridad del paciente, Realizar diagnosticos mas precisos, Prescribir de
manera mas segura.

Ventajas:

e Actualizacién continua: Ofrece acceso a guias clinicas actualizadas, alertas farmacoldgicas y estudios
recientes, lo que permite a los médicos estar al dia en sus especialidades.

e Base de datos de medicamentos: Incluye una amplia base de datos con interacciones y fichas detalladas
de medicamentos en espafiol, muy (til en paises hispanohablantes.

e Facilidad de uso: Su interfaz es intuitiva y esta disefiada especificamente para médicos, facilitando la
busqueda rapida de informacion durante la consulta.

Desventajas:

e Limitado a ciertos paises
e Requiere registro médico
e Algunas funciones son de pago

2.1.2. Medscape

Descripcion:

Medscape es el principal sitio mundial de referencia en linea para médicos y profesionales de la salud en todo el
mundo, ya que ofrece las Ultimas noticias médicas y perspectivas de los expertos; informacion actualizada sobre
medicamentos y enfermedades en funcion del paciente; y educacién médica continua y profesional.

Ventajas:

e Amplia base de datos

e Gratuito

e Actualizaciones frecuentes
Desventajas:

e Interfaz menos intuitiva

e Enfocado en inglés

e Dependencia de Internet

2.1.3. MDcalc
Descripcion:
e MDcalc es una aplicacion en la cual su funcion principal es calcular dosis de medicamentos.

Ventajas:
e Acceso rapido a herramientas de calculo clinico.
e Actualizacién constante de formulas y herramientas.
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e Interfaz amigable.

Desventajas
e Dependencia de la conectividad a internet.
e Limitacion en la personalizacion.
e Posible sobre dependencia de las herramientas.

Marco Teorico

App inventor: fue creada por el Dr. Hal Abelson un profesor de del MIT en colaboracion con Google en 2009.
Es una plataforma disefiada para desarrollar aplicaciones de software para Android, utilizando un enfoque de
programacion basado en bloques. Se accede mediante una cuenta de Google, y permite incorporar elementos
como textos, botones e imagenes en los disefios de las aplicaciones. Para su uso, es necesario contar con un
dispositivo mavil que esté conectado a la misma red que el dispositivo de desarrollo. (Abelson 2009).

App Inventor es una herramienta ideal para principiantes en programacion, educadores y aquellos que desean
crear aplicaciones mdviles simples para uso personal o empresarial. Ademas, la plataforma cuenta con una
comunidad activa de desarrolladores y usuarios que comparten recursos y brindan soporte para el desarrollo de
aplicaciones.

App Inventor tiene varias caracteristicas interesantes que lo diferencian de otras herramientas para el desarrollo
de aplicaciones. Knowledge. (2023).

e Interfaz grafica de usuario: App Inventor utiliza una interfaz grafica de usuario que permite a los
usuarios crear aplicaciones mdviles mediante la seleccion y colocacién de componentes y blogues de
cadigo.

e Integracion con servicios de Google: App Inventor estd integrado con varios servicios de Google,
como Google Maps, Google Drive y Google Fusion Tables, lo que permite a los usuarios integrar
facilmente estas herramientas en sus aplicaciones.

e Acceso a hardware del dispositivo: App Inventor permite a los usuarios acceder al hardware del
dispositivo, como la cdmara, el GPS y el acelerometro, lo que permite la creacién de aplicaciones
moviles interactivas y personalizadas.

e Cddigo abierto: App Inventor es una plataforma de cddigo abierto, lo que significa que el codigo
fuente esta disponible para que cualquier persona lo use, modifique y distribuya libremente.

e Multiplataforma: Las aplicaciones creadas con App Inventor se pueden ejecutar en dispositivos
Android y también en emuladores de Android para PC.

e Facil depuracion: App Inventor permite a los usuarios depurar sus aplicaciones mdviles en tiempo
real, lo que facilita la deteccidn y correccion de errores.

HTML.: Fue creado por Tim Berners-Lee en 1991.Los usuarios de la web pueden crear y organizar secciones,
parrafos y enlaces utilizando elementos, etiquetas y atributos. HTML tiene diversos usos, como en el desarrollo
web, donde su codigo se emplea para definir como un navegador presenta los componentes de una pagina, como
textos, enlaces y contenido multimedia. Ademas, se utiliza en la documentacion web para estructurar y dar
formato a los documentos de manera similar a un procesador de texto como Word.4 (Tim Berners-Lee, 1991).
Un elemento HTML se distingue de otro texto en un documento mediante "etiquetas”, que consisten en el
nombre del elemento rodeado por <"y ">". El nombre de un elemento dentro de una etiqueta no distingue entre
mayusculas y mindsculas. Es decir, se puede escribir en mayusculas, minisculas o una mezcla. Por ejemplo, la
etiqueta <title> se puede escribir como <Title>, <TITLE> o de cualquier otra forma.

El HTML no es considerado un lenguaje de programacién, ya que no puede crear funcionalidades
dindmicas. (Mozilla, 2022).

CSS: Fue desarrollado por Hakon Wium Lie en 1996 mientras trabaja en el CERN, donde también se cred la
World Wide Web. Hakon propuso CSS como forma de separar el contenido HTML de la presentacion visual,
permitiendo mayor flexibilidad y control sobre el disefio de las paginas web. (Hakon Wium Lie, 1996).
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Las Hojas de Estilo en Cascada (CSS) es utilizado para disefiar y dar estilo a las paginas web, por ejemplo,
alterando la fuente, color, tamafio y espaciado del contenido, dividirlo en multiples columnas o agregar
animaciones y otras caracteristicas decorativas. Este médulo proporciona un suave comienzo hacia el dominio de
CSS con los conceptos basicos acerca de su funcionamiento, la sintaxis y la manera en que puedes comenzar a
utilizarlo para agregar estilos al HTML. (Mozilla, 2023).
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m fecha_recordatorio : date # edad :int(11)

» estado : enum(’Enviado’,'Pendiente’) @ genero : varchar(50)

@ comunidad : varchar(255)
a rol : enum('Paciente’,'Medico’)

ﬂ £ seguimientotratamientos medicamentos
2 med_id : int(11)
# user_id - int(11)

- ﬂ £ seguimientotratamientos notificacionespush
> 2 notif_id - int(11)
@ nombre_med : varchar(255) Cy user_id :int{11)

@ dosis : varchar(50) @ mensaje : text

@ frecuencia : varchar(50) @ fecha_envio : datetime
@ fecha_inicio : date

m fecha_fin : date

ﬂ £ seguimientotratamientos historialmedico
@ hist_id : int(11)

# user_id - int(11)

2 condicion : varchar(255)

m fecha_diagnostico : date

7 tratamiento_actual - text

Figura 1. Modelo relacional

188



Mente STEM ISSN:2992-8060

Home
MNivel 1
A:EFEEHV Gestion Informacién Historial Datos
Medicamento Medicamentos Personal Medico Personales
Contactos
Emergencia
MNivel 2
Configuracion Botones de
Acceso

Figura 2. Mapa de navegacion

Disefio de la aplicacion Movil

9:30 &% 4s

CARGANDO...

Figura 1. Inicio
Al momento de entrar a la aplicacion se vera la primera pantalla con el logo
correspondiente, para después pasar al Login
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Figura 2. Login

En esta pégina el usuario podrd ingresar a la aplicacion en caso de contar con una
cuenta, en caso de no ser asi también podra crearse una o recuperar su contrasefia en
caso de haberla olvidado.
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Sexo
[[] Masculine [[] Femening

Figura 3. Registro

En esta pagina el usuario podra registrarse ingresando los campos requeridos para la aplicacion.
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-

o]

Ingresa con:

f G

Figura 3.1. Registro

Luego de haber llenado los campos anteriores del registro, el usuario debera introducir un correo
electrénico y una contrasefia.
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Figura 4. Menu
La pantalla principal de la aplicacion, en esta pantalla el usuario vera todos sus recordatorios pendientes, asi
como un resumen médico, algunas herramientas y categorias; en el caso de las categorias se veran varios
temas, esos van a contener informacion, es decir, conceptos y como prevenir dichas enfermedades o

informacion valiosa, dependiendo de la categoria.
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Nuevo Medicamento

@ Nom. Medicamento
@ £ Qo 0
© B 8 ©

Color

BRLON

Recordatorio

Una vez al dia

Hora Doeie

800 am 10

Figura 5. Agregar medicamentos
En esta pantalla el usuario podra afiadir nuevos recordatorios de medicamentos, en la
cual podra seleccionar un icono, color, frecuencia y dosis del medicamento y el
horario (segun le indique su receta médica).
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Horario

I_Fe-:."-: [nicio E
FFe-:."-: de Terming @

Seleccionar Dias

Lunes

[ ] Hartes

kA Miercoles
] Jueves

viemes
] Sabado
k] Domingo

| Guardar I [ Cancelar I

Figura 5.1. Agregar Medicamentos

Parte de la pantalla para agregar medicamentos, donde se muestra que el usuario podréa
establecer la fecha de inicio y termino ademas de los dias que debera tomar el medicamento.
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Tus
Medicamentos

| @ Paracetamol

4 x dia | Todos los dias
04 oct - 10 oct

ARadir

-

Figura 6. Gestién de Medicamentos.

En esta pantalla el usuario podra gestionar los medicamentos que tenga activos, mostrandole todos los
parametros establecidos anteriormente en la adicion de medicamentos.
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Historial Medico

Enfermedad: Dolor de cabeza
ratamiento: Paracetamol
Fecha de inicio

2024 /10 / sep] [

Fecha de Termino:

2024 /12 / sep] R

Figura 7. Historial Medico

Le ofrece al usuario un registro completo de todos los tratamientos médicos que ha
registrado en la aplicacion mostrandole informacién completa y precisa, esto resulta de
gran ayuda para una deteccidn temprana de enfermedades cronicas.
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Mi perfil g

Mombre: Aurelioc Martinez
Edad: 68
Sexo: Masculino

Ubicacion: Huachinango
Peso: 70 kg
Estatura: 1.68 cm

Enfermedad en tratamiento:

Gripe
Medicamento actual:
Paracetamol

Régimen alimentario
recomendado:
Frutas y verduras

Figura 8. Datos personales

Muestra toda la informacion personal del usuario, mostrando datos como su peso y estatura
actual, ubicacion entre otros datos, asi como también le mostrara el tratamiento actual que

esta llevando.

198



Mente STEM ISSN:2992-8060

Contactos de
emergencia

M

B\

Hermano N

MNuevo Contacto

Figura 9. Contactos de emergencia.

Aqui el usuario podré registrar contactos de emergencia para tenerlos disponibles siempre que
sea necesario.
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] O

Medicamentos

Confi

Figura 10. Botones de acceso.

Aqui el usuario podré acceder a las diferentes pantallas de la aplicacion como lo son el mena principal,
sus medicamentos y la configuracion de la app.
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Notificacion

Sonido
Vibracion

Figura 11. Configuracién.

Le permitira al usuario configurar aspectos de la aplicacion para que le resulte mas amigable.

5. Conclusiones
Los resultados del estudio sugieren que la aplicacién disefiada para el seguimiento de tratamientos en
comunidades rurales es una herramienta efectiva para mejorar la adherencia a los regimenes médicos, superando
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barreras como la distancia a centros de salud y la falta de recordatorios eficientes. La capacidad de la aplicacion
para operar en condiciones de conectividad limitada, su facilidad de uso y la personalizacion de recordatorios
médicos la hacen destacar en comparacion con otras soluciones tecnolégicas para el cuidado de la salud en areas
rurales.

Estos hallazgos refuerzan la idea de que la tecnologia mévil, cuando se adapta a contextos especificos, puede
mejorar significativamente el cumplimiento del tratamiento médico, reducir complicaciones de salud y aliviar la
carga del sistema sanitario. Aunque otras aplicaciones de salud se centran en proporcionar informacion médica
general, esta aplicacion resalta por su enfoque en la interaccion personalizada y el seguimiento constante de los
tratamientos.

En futuras investigaciones, seria valioso analizar cdmo la integracion de tecnologias avanzadas, como la
inteligencia artificial, podria mejorar la precision en la administracion de medicamentos y el diagnéstico remoto.
También se sugiere realizar estudios longitudinales para medir el impacto a largo plazo de la aplicacion en la
salud de los pacientes en comunidades rurales y explorar la posibilidad de expandir su uso a otras areas
geogréaficas con desafios similares.
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