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PRESENTACIÓN  

II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN INFORMÁTICA 
 

El Libro de Abstracts del II Congreso internacional de Tecnología en Informática 

recoge las comunicaciones presentadas y que formaron parte del foro de 

investigadores, profesionales y alumnado que, juntos, analizaron, reflexionaron y 

compartieron,  aspectos conceptuales y metodológicos de la tecnología en 

informática y sus diferentes disciplinas.  

 

La filosofía de este Congreso nació con la idea de promover la comunicación 

entre estudiantes, profesionales e investigadores de distintas disciplinas de 

tecnología en informática en Ecuador y Latinoamérica y de esta manera 

aprovechar las potencialidades derivadas de la interacción y el intercambio de 

conocimiento entre ellos fomentando la interdisciplinaridad, a través de la puesta 

en común de los conocimientos y métodos de trabajo existentes en las diferentes 

áreas. 

 

No podemos acabar esta breve presentación sin nuestro más sincero 

agradecimiento al Instituto Tecnológico Superior Guayaquil y a todas las 

Universidades colaboradoras en este evento. Nuestro agradecimiento se extiende 

también a todos los participantes y organizadores del Congreso, por su intenso e 

interesante intercambio de ideas y enfoques. 
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 II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN 
INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

 
Ing. Ángelo Joseph Soto Vergel, Mg. 
Universidad Francisco de Paula Santander (UFPS) - Colombia 
 

ENSEÑANZA BASADA EN EL DESARROLLO TECNOLÓGICO Y 
LA EXPERIMENTACIÓN  

Resumen: La enseñanza de las ciencias 
sustenta, entre otras, una problemática 
concerniente a los métodos de 
enseñanza del docente: el uso de 
procesos repetitivos y rutinarios para 
resolver problemas asociados a algún 
fenómeno físico, que por lo general, 
están descontextualizados de la 
realidad en la que se presentan. Por lo 
tanto, la conferencia presenta una 
metodología para la enseñanza de las 
ciencias mediante el desarrollo 
tecnológico y la experimentación en 
cursos de educación superior, utilizando 
herramientas de software y hardware 
basadas en código abierto para el 
desarrollo tecnológico y, herramientas 
digitales para la experimentación. El 
desarrollo tecnológico tiene como 
principal objetivo la construcción de 
algoritmos que constituyen la secuencia 
lógica de solución a problemas 
particulares del área de estudio, 
mediante el modelo matemático que 
representa al fenómeno físico en algún 
lenguaje de programación de 
preferencia del estudiante, y la 
experimentación con dichos fenómenos 
en un laboratorio en condiciones 
particulares, complementa el proceso 

en la contextualización del fenómeno y 
la correcta interpretación de los 
resultados obtenidos. Esta investigación 
se sustenta en el enfoque cuantitativo, 
para dar respuesta a la hipótesis de 
investigación planteada y verificar su 
validez, definiendo un tipo de estudio 
correlacional, descriptivo con dos 
variables, pre–experimental, 
transaccional y de campo, teniendo 
como finalidad conocer la relación o 
grado de asociación que existe entre el 
desarrollo tecnológico y la 
experimentación, como componente de 
la enseñanza y el aprendizaje. La 
implementación de la metodología 
impactó en el aprendizaje de los 
fenómenos estudiados y en la 
motivación, logrando un cambio 
conceptual y un aprendizaje 
significativo en los estudiantes. En este 
escenario, se realizó una prueba de 
conocimientos mediante pretest y 
postest a una muestra de 80 estudiantes 
evidenciando el potencial del desarrollo 
de algoritmos como parte del desarrollo 
tecnológico acompañado de la 
experimentación contextualizada en el 
estudio de fenómenos físicos.

 

Palabras claves: Enseñanza, Experimentación tecnológica, Desarrollo tecnológico, 

Tecnologías de código abierto, Cambio conceptual. 
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 II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN 
INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

 
Ing. Byron Medina Delgado, Dr. 
Universidad Francisco de Paula Santander (UFPS) - Colombia 
 

LA TRANSFERENCIA TECNOLÓGICA EN LA PEQUEÑA Y 
MEDIANA EMPRESA 

Resumen: Con el propósito de alcanzar 
mayores niveles de productividad y 
competitividad de las empresas y 
mejorar hacia superiores y sostenidos 
niveles de crecimiento económico, es 
necesario utilizar eficientemente las 
ventajas comparativas, de la 
sofisticación y diversificación de los 
bienes y servicios. Por tal motivo, es 
necesario contar con empresas y 
regiones que compitan en un mercado 
globalizado, donde el conocimiento, el 
talento humano, las tecnologías y la 
innovación son fundamentales para el 
aumento de la productividad y la 
competitividad. La conferencia presenta 
un modelo de transferencia tecnológica 
para la competitividad de la mediana 
empresa, en la ciudad de Cúcuta, 
Colombia. La investigación se enmarcó 
en el paradigma positivista, de tipo 
descriptiva, con enfoque cuantitativo y 
diseño de campo. Se elaboró un 

instrumento tipo cuestionario en escala 
de Likert que a través de 51 preguntas 
cuantificó los indicadores de las 
dimensiones asociadas a las variables de 
transferencia tecnológica y 
competitividad. El análisis de los 
resultados de las encuestas indicaron 
que para el caso de estudio de la ciudad 
de Cúcuta, la mediana empresa, no 
asocia adecuadamente el proceso 
evolutivo de la tecnología, lo que 
redunda en un desperdicio de su 
rendimiento y vida útil. Además, en 
términos de competitividad 
organizacional, estas compañías se 
identifican por la capacidad de 
estimular las dimensiones de calidad y 
capacitación, pero no de innovación. La 
caracterización de las variables 
identificó las fortalezas y debilidades de 
las organizaciones objeto de estudio, 
siendo esto la base del modelo de 
transferencia tecnológica propuesto. 

 
 
Palabras claves: Competitividad, Empresa, Innovación, Modelo, Transferencia 

Tecnológica. 
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INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

Ing. Carlos Enrique Carrión Rodríguez. 
CIP GmbH DE – EE.UU 
Instituto Tecnologico Superior Steve Jobs EC 
 
Ing. Ana Alexandra López Jara, Mgs. 
Universidad Católica De Cuenca - Ecuador 
 

DESARROLLO DE SOFTWARE APLICADO POR LAS 
RECONOCIDAS CASAS DE SOFTWARE EN BASE A NORMAS 

SDLC Y CASOS DE LA VIDA REAL  

Resumen: Mediante un repaso de la 
experiencia real y concreta que las 
empresas y la sociedad logran del 
software con su evolución, donde los 
líderes de desarrollo privado y software 
libre acoplan las tecnologías con sus 
requerimientos y resultados, durante 
estos 30 años con aproximación en 
LatinoAmérica. 
Desde el uso inicial y secreto de 
técnicas que las grandes factorías de 
software privado como IBM, SAP, 
NaVision, Oracle entre otras han logrado 
incidir con sus innovaciones en sus 
clientes de software ERP asi como en la 
adopción de éstas en las comunidades 
de Software Libre (Adempiere, Tryton). 
Entre las principales innovaciones se 
tienen la redefinición del espiral SDLC, 
Lenguajes Orientados a Objetos, Base 
de Datos Logica, Infotipos, Campos 
Calculados, ReFactoring por Patrones, 
Programación web y GIS, Gestion de 
Fallas/Defectos y Errores, Pruebas 
Automaticas Masivas, Resiliencia en 

DBMS, Base de Datos en RAM, inclusión 
de Algoritmos Quánticos. 
Asimismo las técnicas como 
Dendrogramas, Fractales, Espacios de 
Voronoi, Cuadro de Mando Integral BSC, 
Prospectiva, DataMining, Machine 
Learning, DataAnalytics, BigData, etc 
han sido incorporadas por las grandes 
firmas de software y de Auditoría; 
notando como ejemplo: el tope en la 
minimización del silicio y máxima 
velocidad de procesamiento, en 2019 al 
IBM producir computadores quánticos de 
50qbits con acceso de pruebas QASM a 
comunidades de software libre como 
Python para 5qbits. 
Se concluye que no todo está hecho en 
Informática, que todavía existe 
oportunidad de conocer y expandir los 
avances tecnológicos de los líderes que 
están dando apertura a comunidades de 
software libre y de éstas a las 
academias e instituciones educativas 
para desarrollar y mejorar las actuales 
aplicaciones y proyectarse a nivel 
internacional.

 
 
Palabras claves: SDLC, Factorías de Software, ERP, Academia, Auditoria. 
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MEMORIAS 
____________________________________________ 

 
Ing. César Augusto Quinayás Burgos, Dr. 
Universidad Antonio Nariño - Colombia 
 

INTERFACE HUMANO-MÁQUINA PARA EL CONTROL Y 
GUIADO DE UNA SILLA ELÉCTRICA A TRAVÉS DE SEÑALES 

EMG  

Resumen: En este trabajo se presenta 
el desarrollo de una interface humano 
máquina (HMI) que permite la detección 
de intención de gestos desde el 
antebrazo de una persona para el 
control y guiado de una silla de ruedas 
eléctrica.  La HMI está constituida por 
un brazalete de electromiografía 
superficial para 4 canales y un sistema 
de procesamiento portable. Como 
característica temporal se ha utilizado 

la longitud de onda y una red neuronal 
multicapa como clasificador que 
permite detectar los gestos de: reposo, 
abrir mano, cerrar mano, flexión de la 
muñeca y extensión de la muñeca, 
gestos que se traducen en el control de 
silla (parar, adelante, atrás, girar 
derecha y girar izquierda). La silla de 
ruedas cuenta con una estructura tipo 
triciclo, donde la dirección es regulada 
por un control PID. 

 
Palabras claves: HMI, Control, Gestos, PID, Interface. 
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 II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN 
INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

 
PhD. Jorge Gómez  Rojas. 
Universidad Del Magdalena, Santa Marta – Colombia 
 

APLICACIONES MÓVILES PARA SALUD (MHEALTH) 

Resumen: La introducción de 
dispositivos móviles en el mercado 
mundial tiene un enorme potencial para 
afectar la forma en que se proporciona 
la atención de rehabilitación. Para 
2021, se espera que la cantidad de 
dispositivos móviles per cápita alcance 
1.5. De estos dispositivos móviles, los 
teléfonos móviles son la tecnología más 
popular. Más del 80% de los 
estadounidenses posee un teléfono 
móvil y más del 40% posee teléfonos 
inteligentes, y se espera que este 
último porcentaje aumente a más del 
80% en 10 años. El uso de teléfonos 
móviles también ha crecido en los 
países en desarrollo. En 2017, las tasas 
de penetración de las suscripciones de 
teléfonos móviles alcanzaron el 98,7% 
en los países en desarrollo y el 70,4% en 
los países menos desarrollados. 
Recientemente, la categoría de 
aplicaciones relacionadas con la salud 
ha experimentado un crecimiento 
significativo. En 2010, 5820 aplicaciones 
en múltiples tiendas de aplicaciones se 
centraron en la salud y el bienestar. En 
2013, los analistas estimaron que 
existían más de 17,000 aplicaciones 
médicas, y la mayoría de ellas era 
gratuita para el consumidor. Un número 
cada vez mayor de organizaciones de 
atención de salud están utilizando 
aplicaciones de salud móvil (mHealth). 
con un entendimiento del beneficio 
potencial para monitorear y tratar 

enfermedades y condiciones crónicas y 
facilitar diagnósticos. Además, las 
aplicaciones móviles pueden servir 
como una modalidad de menor costo 
para la prestación efectiva de servicios 
de salud. La Asociación Americana de 
Terapia Física y la Asociación Americana 
de Terapia Ocupacional han abogado 
por la integración de los servicios de 
telesalud en la práctica clínica. 
Aproximadamente una décima parte de 
todas las aplicaciones pueden 
conectarse con un dispositivo o sensor, 
lo que en teoría puede mejorar la 
precisión, 20 pero faltan estudios de 
validación para muchos. Las brechas 
adicionales en la calidad de la 
información incluyen la falta de 
divulgación completa del patrocinio y si 
la aplicación proporciona información 
médica actualizada. Con la tendencia 
continua de las aplicaciones mHealth 
que se utilizan para aumentar la 
atención médica en todo el mundo, es 
fundamental comprender el uso y las 
implicaciones en el campo de la 
rehabilitación. El propósito de esta 
revisión sistemática es definir mejor 
cómo se han utilizado las aplicaciones 
mHealth en entornos relevantes para la 
medicina física y la rehabilitación 
(PM&R). Específicamente, cada 
aplicación móvil será examinada por su 
funcionalidad, propósito y área de uso 
en la rehabilitación.

 
Palabras claves: MHealth, Dispositivos móviles, Inalámbricas, Apps, Salud móvil. 
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 II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN 
INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

 
Ing. Juan Reynaldo Oliva Córdova. 
SILCOM - Perú 
 

HACKING DE APIS Y SERVICIOS WEB 

Resumen: El ecosistema en el 
desarrollo de software está 
transformandose, hay un cambio de 
paradigma, y muchos creen que este es 
el principio del fin del desarrollo de los 
sistemas monolíticos, así como la 
desaparición de los ciclos de liberación 
de software con tiempo excesivamente 
largos.  
Sin embargo los aspectos de seguridad 
debe seguir el mismo ritmo, basado en 
ello el personal involucrado en el ciclo 
de desarrollo está ignorando las API y 

los servicios web. simplemente porque 
no tienen interfases de usuarios 
intuitivas, no significa que no puedan 
ser hackeadas! 
La charla expondrá diversos métodos 
para vulnerar la seguridad de las API 
implementadas basadas en 
arquitecturas como JSON, Docker, 
Mongo, Angularjs, Node/Express 
enmarcado bajo los controles de 
seguridad estipulados en los estándares 
exigidos por OWASP.

 
Palabras claves: Hacking, Apis, Contenedores, Web services y Programación. 
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 II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN 
INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

 
Dr. Luis Leonardo Camargo Ariza. 
Universidad del Magdalena - Colombia 
 

INTEGRACIÓN TECNOLÓGICA PARA UNA CIUDAD 
INTELIGENTE 

Resumen: En la conferencia se exponen 
las diferentes definiciones, enfoques y 
conceptos asociados al termino Ciudad 
Inteligente; y se explica como la 
etiqueta “Ciudad Inteligente” ha 
influenciado la manera de administrar 
las ciudades; esta influencia, se refleja 
en el objetivo de alcanzar el desarrollo 
sostenible de las regiones, el bienestar 
de los ciudadanos y un mejor cuidado 
ambiental, mitigando los problemas 
generados por el crecimiento de la 
población urbana y la rápida 
urbanización. Adicionalmente, en la 
conferencia se presentan proposiciones 
de autores reconocidos como: 1) Boyd 
Cohen, y su rueda de ciudad 
inteligente, la cual es un marco 
holístico que considerar las áreas de: (i) 
Economía inteligente, (ii) Gobierno 
inteligente, (iii) Personas inteligentes 
(iv) Hábitat inteligente (v) Movilidad 
inteligente (vi) Medio Ambiente 
inteligente; (Cohen, 2011). 2) Bouskela, 
Casseb, Bassi, De Luca, & Facchina y los 
escenarios tecnológicos de las ciudades 
inteligentes, estos autores afirman que 
desde el punto de vista tecnológico las 
ciudades inteligentes tienen 
invariablemente cuatro elementos 
básicos: (i) tecnologías para la 
transmisión de datos (infraestructura de 
conectividad), (ii) tecnologías para la 
recolección de datos (sensores y 

dispositivos conectados), (iii) 
tecnologías para el almacenamiento y 
análisis de datos (centros integrados de 
operación y control), y (iv) plataforma 
de servicios y aplicaciones (interfaces 
de comunicación). Aunque los cuatro 
elementos son fundamentales, sin los 
dos primeros no es posible pensar en 
una Smart City (Bouskela, Casseb, Bassi, 
De Luca, & Facchina, 2016). 3) Colado, 
Gutierrez, Vives, & Valencia, y los 
niveles de amdurez de las ciudades 
inteligentes, estos autores afirman que 
al ser la tecnología una de las 
herramientas claves para el desarrollo y 
consolidación de una ciudad inteligente, 
el nivel de madurez de las TIC influye 
en la estrategia de planificación para el 
desarrollo de la ciudad inteligente. Así 
desde esta perspectiva, una ciudad 
puede pasar por tres etapas de 
desarrollo: (i) dispersa, (ii) integrada y 
(iii) conectada (Colado, Gutierrez, 
Vives, & Valencia, 2014). 
Al final de la conferencia se propone un 
modelo para gestión integral de las TIC 
en las ciudades que deseen consolidarse 
como Ciudad Inteligente, El modelo esta 
fundamentados en tres niveles: (i) 
estratégico (gobierno de las TIC), (ii) 
táctico (gestión de servicios), (iii) 
operativo (gestión tecnológica y gestión 
de la información). 

 
Palabras claves: COBIT, ITIL, Grado de Inteligencia, Nivel de madurez, Tecnología. 
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 II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN 

INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

 
Mg. Oriana Alexandra López Bustamante. 
Universidad Francisco de Paula Santander - Colombia 
 

IDENTIFICACIÓN DEL PERFIL TECNOLÓGICO DEL DOCENTE Y 
EL ESTUDIANTE EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR 

Resumen: El proceso de enseñanza-
aprendizaje a nivel de ingeniería en las 
universidades carece de herramientas 
sólidas que permitan una 
retroalimentación entre ellos; estas 
dificultades se presentan por la falta de 
metodologías, estrategias y estilos 
pedagógicos en las aulas; aspectos que 
generan frustración en el estudiante por 
no comprender los conceptos y se 
reflejan en la deserción de la carrera, 
además que no permiten una regulación 
de la causa del fenómeno. Por tal 
motivo, es necesario identificar los 
estilos de enseñanza y aprendizaje que 
son la base para la caracterización del 
perfil tecnológico del docente y del 
estudiante en la ingeniería. Para el caso 
de estudio del Programa de Ingeniería 
Electrónica, de la Universidad Francisco 
de Paula Santander, Colombia, se 
elaboraron y aplicaron dos 

instrumentos, uno para estudiantes y 
otro para docentes, basados en las 
propuestas de Kolb, Honey–Alonso y 
Martínez. La investigación arrojó un 
estilo de aprendizaje convergente y 
asimilador. Convergente porque 
perciben y procesan la información 
mediante la conceptualización 
abstracta y la experimentación activa, 
respectivamente. Asimilador porque 
perciben y procesan la información 
mediante la conceptualización 
abstracta y la observación reflexiva, 
respectivamente. Es decir, los 
estudiantes prueban los conceptos 
aprendidos experimentalmente, 
mediante simulaciones y prácticas de 
laboratorio con un excelente 
razonamiento inductivo, lo cual les 
permite destacarse en el estudio y la 
investigación de fenómenos físicos.

 
Palabras claves: Aprendizaje, Enseñanza, Ingeniería, Perfil tecnológico, Proceso 

enseñanza-aprendizaje. 
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 II CONGRESO INTERNACIONAL DE TECNOLOGÍA EN 
INFORMÁTICA 

MEMORIAS 
____________________________________________ 

 

ANÁLISIS DE CRITERIOS UTILIZADOS PARA EVALUAR 
CRÉDITOS DE CLIENTES EN LAS PYMES SECTOR COMERCIAL 

GUAYAQUIL 
 

Mgs. Nelly Maritza Álvarez Montaño 
nalvarez@itsgg.edu.ec  

Instituto Tecnológico Superior Guayaquil 

Mgs. José Vicente Calle Mejía 

jose.calleme@ug.edu.ec  

Universidad de Guayaquil 

Mgs. Wendy Nathaly Espinoza Espinoza 

wespinoza@itsgg.edu.ec 

Lcdo. Ángel Gustavo Romero Cedeño 

aromero@itsgg.edu.ec 

Instituto Tecnológico Superior Guayaquil 

 

 

Resumen: 

La administración, control interno, monitoreo y redención de las ventas realizadas a 
crédito por las empresas pequeñas y medianas (Pymes) del sector comercial de 
Guayaquil, poseen en su mayoría una característica común: la posibilidad de incrementar 
el riesgo de cuentas incobrables y los diversos factores que contribuyen a ello, por lo que 
han frecuentado problemas relacionados con la morosidad y recuperación de cartera 
afectando significativamente la liquidez en el activo corriente de las Pymes. Por estas 
causas la investigación tiene como objetivo principal analizar la diversidad de criterios 
aplicados en la evaluación de créditos de las pymes del sector comercial de Guayaquil.  
La metodología aplicada en este trabajo se fundamenta en un método deductivo, tipos de 
investigaciones descriptivo y de campo, acompañado de las técnicas de investigación 
como el cuestionario y la recopilación de datos en las que se resaltan principales 
resultados tales como: uso de solicitudes físicas, plazo de crédito concedido a persona 
natural y jurídica, edad de la cartera por cobrar, promedio de recuperación de la 
cartera, y otros.  
 
Descriptores claves: Control interno, Crédito, Cobranzas, Morosidad, Liquidez. 
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Resumen: 

El presente software educativo fue desarrollado por estudiantes y guía del docente de la 
materia de programación visual de la carrera de Desarrollo de Software del Instituto 
Tecnológico Superior Vicente León. En la actualidad, la educación requiere de nuevas 
formas de enseñar y aprender, que garantice las competencias transversales que el 
estudiante debe alcanzar y se relacionen con habilidades de comunicación y uso de la 
tecnología. La inmersión de las tecnologías de la información y comunicación abierto un 
abanico de oportunidades en el proceso de enseñanza-aprendizaje, por lo cual la 
metáfora ayuda a desarrollar la creatividad y la innovación en niños. Con estos 
antecedentes en el presente proyecto se desarrolló su metodología en dos fases, la 
primera fase cuantitativa, que consistió en una encuesta a docentes que trabajan en el 
área de matemáticas, que permitió determinar los requerimientos como base 
fundamental de la metodología de software. Mientras la segunda fase, hace mención al 
desarrollo tecnológico del software mediante la metodología de Galvis Panqueva por qué 
es una de las más efectivas para implementar el software educativo, así como técnicas de 
observación de software desarrollado en otras partes del mundo. Se diseñó y se programó 
un conjunto de imágenes que guiará las actividades de los objetivos educativos (por 
ejemplo, explicar a través de con la suma, la resta y la multiplicación, para desarrollar el 
pensamiento lógico matemático. El resultado es un software informático, con base al 
modelo cualitativo de la primera fase y al estado de la técnica.  
 
Descriptores claves: Tecnologías de la Información y Comunicación, Educación, Software 

educativo, Pedagogía y destrezas cognitivas. 
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Resumen: 

La tecnología y la informática constituyen un poder fundamental que nos permite 
registrar múltiples detalles de la vida cotidiana de las organizaciones, las bases de datos 
posibilitan almacenar cada transacción que se realice dentro de la empresa, es muy 
importante convertir esta gran cantidad de volúmenes de información en algo útil que 
podamos segmentar estadística y matemáticamente. El alimento continuo de la 
disponibilidad de datos, y la aplicación de la informática en la vida del ser humano 
convierte en un ser imprescindible el empleo de técnicas y herramientas que le den 
sentido a la información existente.  El presente trabajo fue diseñado con el objetivo de 
establecer una descripción de la aplicación y uso de nuevas tecnologías en minería de 
datos, la cual constituye la construcción de nuevos algoritmos que colocan la analítica en 
acción a cargo de los desarrolladores. Para el efecto fueron revisadas distintas posturas 
acerca de la inclusión de las nuevas tecnologías dentro del Instituto Tecnológico Superior 
Guayaquil de la provincia del Guayas, la metodología aplicada para el diseño de 
investigación fue cuantitativa, dándole un enfoque retrospectivo mediante la revisión y 
análisis de información estadística encontrada en bases de datos respectivamente. Se 
analiza la información académica de los estudiantes que han terminado la carrera con el 
único objetivo de identificar los factores que influyen en la eficacia terminal de 
estudiantes de la carrera informática con mención en Análisis de Sistemas mediante la 
aplicación de la técnica de minería de datos, aplicando algoritmos de clasificación como 
árboles de decisión y reglas, se identifica como variables a los requisitos que están 
establecidos en el proceso de titulación. Mediante este análisis se puede identificar los 
factores que influyen en los estudiantes en terminar eficazmente la carrera para el 
periodo 2015.  
 
Descriptores claves: Algoritmos de clasificación, Educación Superior, Bases de Datos, 

Toma de Decisiones. 
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Resumen: 

En la actualidad la educación superior se ha visto envuelta en la era tecnológica sobre la 
cual apoya gran parte de su aprendizaje. Se busca a través de medios virtuales 
empoderar a los estudiantes del contenido de las asignaturas como factor 
complementario. Elevando en ellos las competencias para poder acceder, procesar y 
seleccionar la información. El presente estudio tiene como objetivo hacer un análisis 
comparativo de la aceptación (adaptabilidad) de la plataforma educativa Google 
Classroom vs. Moodle. Permitiendo de esta manera mejorar los procesos de enseñanza 
aprendizaje mejorando la interacción entre los docentes y estudiantes. Para lo cual se 
aplicó una metodología descriptiva de corte cualitativo tanto a los docentes como los 
estudiantes de segundo y tercer ciclo del Instituto Tecnológico Superior Guayaquil. Los 
resultados encontrados a través de encuestas ratifican un grado de aceptación de un 90% 
del uso de Google Classroom por ser una plataforma más sencilla de manejar. Mediante la 
opción de informes de actividad de uso de la aplicación Classroom se evidencia un alto 
índice del empleo de dicha plataforma por la comunidad educativa. Como conclusión se 
obtuvo que poner a los usuarios frente a una plataforma educativa con una interfaz 
amigable hace que su aceptación sea más rápida y confiable.  
 
Descriptores claves: Aplicación, Google Classroom, Interfaz, Moodle, Plataforma 

Educativa. 
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Resumen: 

Este artículo explora de forma general acerca de la aplicación del Digital Twin,, cuyo 
contenido muestra algunos detalles de su evolución a través de los años. Este artículo 
menciona a las tecnologías que la antecedieron y que complementan para su 
implementación. Se observa la inclusión de herramientas que ayudan a trabajar 
conjuntamente para lograr la implementación de esta tecnología en diversos procesos. La 
industria ha hecho uso de esta tecnología, cuyos resultados han sido positivos ayudando a 
reducir costos de manufactura de sus productos y de mantenimiento de su infraestructura 
de producción. 
Se busca analizar y describir como se ira proyectando en forma general hacia el futuro, lo 
que aguardaría la sociedad en el momento en que Digital Twin alcance una situación más 
avanzada, y cuál sería el impacto que causaría en la sociedad del futuro.  
 
Descriptores claves: Digital twin; IoT; Internet; IoT; Smart object; Digitalizacion; 

Manufactorizacion; Optimización; Inteligencia artificial. 
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Resumen: 

Los sistemas de Planificación de Recursos Empresariales (ERP, por sus siglas en inglés) son 
ampliamente utilizados por cualquier organización debido a su contribución significativa 
en la gestión de procesos así como en su personalización y adaptabilidad con las 
necesidades de la misma. En el mercado existen una variedad de sistemas ERP de código 
abierto. En particular, Odoo está basado en un framework de Desarrollo Rápido de 
Aplicaciones (RAD, por sus siglas en inglés) lo que permite eficiencia en la integración de 
procesos. El presente estudio se basa en una implementación de un ERP de código abierto 
Odoo para gestionar los procesos educativos de una Institución Superior con la finalidad 
de agilizar la toma de decisiones y precautelando los criterios de la seguridad de la 
información como es la confidencialidad, disponibilidad e integridad de los datos, cuya 
implementación fue metodológicamente realizada mediante el Ciclo de vida de Desarrollo 
Seguro de Software (SDL). Como resultado, los principales hallazgos de la presente 
investigación fueron: optimización de tiempo, eficiencia en la integración de procesos e 
implicaciones prácticas de la seguridad de la información.  
 
Descriptores claves: Código abierto, ERP, Framework, Odoo, Seguridad de la 

Información. 
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Resumen: 

En  Ecuador existen 447.294 personas con algún tipo de discapacidad, 63.191 poseen 

discapacidad auditiva. Existen 125 escuelas especializadas en discapacidad auditiva, en 

Guayaquil el Municipio tiene a su cargo uno de los centros más especializados y que 

requieren de soluciones inclusivas con relación a las TICs.  

El objetivo de este artículo es difundir como las Tics contribuyen en el proceso 

enseñanza aprendizaje de palabras técnicas informáticas, para personas con necesidad 

especial auditiva, utilizando tecnologías web y multimedia. 

Se parte de la premisa que las TIC educativas que enseñen palabras con lenguaje de 

señas utilizando videos pueden ser utilizadas por todos los estudiantes y docentes sin 

importar su condición. Por lo tanto las personas con necesidad especial auditiva pueden 

utilizar aplicaciones web que les ayuden a aprender palabras informáticas técnicas. 

Se desarrolló un sitio Web de contenido multimedia donde estudiantes y docentes 
aprenden palabras técnicas informáticas.  Dicho sitio permitió establecer un lazo de 
comunicación entre ellos sin enfrentar dificultades ya que es fácil de usar. Orientar las 
TIC hacia grupos vulnerables de la sociedad, como es el caso de las personas con 
necesidad especial auditiva les permite progresar en su proceso de aprendizaje. 
 
Descriptores claves: Inclusión, Sitio Web, Multimedia, Capacidades Especiales, Auditiva. 
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Resumen: 

Recientemente el Instituto Tecnológico Superior Guayaquil implementó la aplicación de 
CLASSROOM como plataforma educativa y herramienta de apoyo en el proceso enseñanza 
aprendizaje de las cuatro carreras del instituto, el mismo que se ha influenciado de 
forma significativa por dicha implementación. Por ello, al momento de planificar, los 
docentes diseñan actividades considerando los recursos que les ofrece la  plataforma, 
implementando con ello metodologías innovadoras para su gestión.  Dicha 
implementación no presenta un desembolso de recursos económicos para los estudiantes. 
El objetivo de la presente investigación fue identificar la contribución de las TIC’s en el 
proceso de enseñanza – aprendizaje del Instituto tecnológico superior Guayaquil, 
delimitándose a los estudiantes y docentes de segundo a quinto semestre de todas las 
carreras del instituto. Como resultado de la investigación se demostró que el uso de 
repositorios virtuales de contenidos digitales y multimedia, la comunicación constante en 
línea, el agentamiento oportuno de actividades, entre otros aporta en el aprendizaje 
significativo y son un fuerte estímulo para los estudiantes.  Se evidencio mayor 
predisposición al cumplimiento de tareas y empoderamiento de actividades para su 
propio aprendizaje. 
 
Descriptores claves: Sitio Web, Multimedia, Capacidades Especiales, Auditiva. 
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Resumen: 

El trabajo tiene como finalidad proporcionar un recurso para la educación especial, ser 
un aporte de enseñanza en la estimulación multisensorial con tecnología a los niños con 
parálisis cerebral impidiendo su desarrollo físico e intelectual por varios factores entre 
ellos los materiales de enseñanza, la preparación docente, restringido espacio físico, que 
serían los más básicos y de mayor precedente. La falta de actividades para desarrollo con 
las TIC’s, consintiendo que el niño consiga tener la capacidad para conocer su entorno y 
avance en sus terapias, este tipo de sistemas con tecnologías ayuda a despertar un poco 
sus partes censora del cerebro y también ayuda en la motricidad, se ha considerado como 
aporte para la mejora de una sociedad, hace énfasis en la adaptación de diferentes 
herramientas para el aprendizaje de los niños con PCI, ayudando a desarrollar su 
capacidad sensorial y mejorando la relación con las personas que los rodean. Mediante la 
investigación que se ha realizado a través de la observación, encuesta, análisis 
interpretativo y aplicación de guía de actividades, se concluye, que la tecnología permite 
obtener grandes resultados a la vista para los niños y niñas con Parálisis Cerebral. 
 
Descriptores claves: Estimulación multisensorial, Tecnología, Aprendizaje. 
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Resumen: 

El desconocimiento tecnológico que de los estudiantes se convierte en un blanco fácil, 

actualmente las aplicaciones informáticas con gran interés son juegos y plataforma de 

interacción con otro cibernauta, accediendo a ellos sin ninguna precaución. Teniendo 

como  consecuencias, robo de cuentas de la redes para la suplantación de identidad, 

estafas,  difamación y otros. Se explica los delitos más frecuentes, y la normativa 

jurídica prescritas en el código orgánico integral penal (COIP), donde se tipifica cada 

acción realizada por los hackers o personas mal intencionada. En este artículo se centra 

en las falencias de seguridades que tiene un estudiante ante las plataformas sociales, se 

usó una metodología de investigación cuantitativa, mediante la modalidad de 

investigación no experimental, se usó la encuesta  para conocer las   herramientas 

sociales que son más usados, manejo de la protección de sus datos y que tan 

involucrados están en las seguridades que usan. Se planteó la encuesta en el entorno de 

educación superior, considerando que la muestra tomada son estudiantes que han visto 

materias de tecnologías, devolvió resultados de que existe una brecha entre conocer las 

seguridades y poner práctica lo aprendido. Muchos encuestados conoce de las 

seguridades pero no la usa, algunos divulga mucha información personal. 

  

Se deja como un precedente este estudio para que socialice que la información que se 

use en las redes sociales puede ser manejada de una manera ilícita,  también plantearse 

las leyes bajo la norma de la constitución Ecuatoriana para evitar ser víctima de un 

delito informático. 

 
Descriptores claves: Normas, Seguridad, Redes, Sociales, Estudiantes. 
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Resumen: 

En este trabajo de investigación se realizó un análisis a partir del concepto holístico de 

Smart City (ciudad inteligente), con el propósito de evidenciar la influencia que ejerce 

ésta definición en el progreso de los pueblos y comunidades latinoamericanas, mediante 

el abordaje exploratorio-descriptivo del rol que cumple la tecnología como elemento 

fundamental en la evolución de las también llamadas ciudades eficientes en nuestra 

región y al mismo tiempo la importancia del papel que ésta desempeña en la 

promulgación de cambios en el modelo de la gestión pública. Se concluye sobre la 

inherente  necesidad de perfeccionar las estrategias tecnológicas, de gestión urbana y 

de sostenibilidad que implementan los municipios para promover la creación de 

ambientes adecuados que faciliten el acceso a servicios públicos y que contribuyan 

paralelamente a mejorar los niveles de desarrollo, medioambientales y por ende la 

calidad de vida de sus habitantes, minimizando los posibles riesgos que puedan originar 

las vulnerabilidades tecnológicas que puedan producirse y que consecuentemente 

afecten la seguridad de las naciones y de sus ciudadanos. 

 
Descriptores claves: Evolución, Smart City, Inteligencia, Tecnología. 
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Resumen: 

La presente investigación tiene como objetivo elaborar una propuesta de diseño 

arquitectónico para sistemas ubicuos en el área de la Salud. La toma de signos vitales 

como presión arterial y frecuencia cardíaca en entornos uHealth, permite al paciente 

desde su hogar subir al Internet tanto para prevención y control esta data. Para una 

comprensión de todos elementos requeridos en la arquitectura es importante la revisión 

en publicaciones de alto impacto (Scopus y/o Web Of Science) evaluando cada 

componente requerido y su necesidad o no de su inclusión; dando como resultado una 

arquitectura robusta y flexible y escalable. Se propone modelar esta arquitectura 

utilizando dos productos informáticos: Primero diseño de Ontología propia, que sirvan de 

plantillas para mapear el dispositivo físico a un objeto virtual, integrando ontologías que 

modelen datos médicos del ambiente del hogar basados en ontologías descritas en 

servicios WoT. Segundo diseñar un Framework basada en 5 capas: de Percepción (para 

los dispositivos WoT) con sus protocolos propietarios, un capa intermedia de 

Accesabilidad basada en dispositivos Raspberry Pi y Arduino y en la capa de Objetos 

Virtuales de plantillas de los objetos físicos, una capa de integración de servicios donde 

se definen las reglas semánticas de la ontología propuesta y finalmente una capa de 

aplicaciones de utilidad para la gestión de los signos vitales para efectos de contar con 

un sistema de Salud Ubicua. Como conclusión la arquitectura contempló un diseño 

ontológico propio para la interoperabilidad, diseño de arquitectura de 5 capas, además 

de un estilo arquitectónico REST Ful, adicionalmente un lenguaje de programación Java 

BlueJ para el raspberry Pi 3, el cual se comunica hacia las capas superiores mediante 

protocolo https. 

 
Descriptores claves: Sensor de datos, ontologías, dispositivos físicos, web de las Cosas, 

REST, Datos de Salud ubicuos, uHealth. 
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Resumen: 

Se ha desarrollado un 70% de un sistema para una red de farmacias, su principal 

característica es tener registro de los productos, proveedores y categorías asociadas con 

respecto a las compras. La ejecución de este proyecto lleva a que el control de 

inventario de la Red de Farmacias se realice de forma ágil y eficiente manteniendo la 

información ordenada, mediante búsquedas rápidas con diferentes filtros, ingreso de 

datos, mantiene un registro de las compras y ventas de la Farmacia y además se pueden 

realizar reportes del inventario, compras y ventas. Para la realización del proyecto se 

utilizó una metodología iterativa-incremental, la que facilitó mantener una 

comunicación fluida con los clientes. El sistema es desarrollado como aplicación de 

escritorio de forma local en el computador de la farmacia, para esto se utilizó el IDE 

NetBeans como apoyo en el desarrollo del sistema, Java y SQL como lenguajes de 

programación, y MySQL como gestor de base de datos para almacenar la información 

ingresada en el sistema. Objetivo general: diseñar e implementar un software para la 

gestión y control de inventario y registro de compra/venta de productos ofrecidos por la 

red de farmacias. 

 
Descriptores claves: Control, Ágil, Seguro, Eficiente. 
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Resumen: 

La empresa COASTMAN ECUADOR CONSULTORA CIA, LTDA brinda asesoramiento turístico 

a los pobladores de la Comuna Atravezado Libertador Bolívar, cantón Santa Elena, entre 

las propuestas se le planteó el diseño de un sitio web como parte de un plan de 

publicidad turística y mostrarle como otro destino turístico. El desarrollo del sitio web, 

se elaboró con herramientas de programación: PHP, CSS, HTML5, JAVASCRIPT, la 

conexión a la base de datos MySQL, con la finalidad que tenga mayor afluencia de 

turistas. Se identificó las necesidades de la comuna investigando, sus características, 

requerimiento y factibilidad, determinando la programación a utilizarse, evaluando la 

entrevista que se realizó en la comuna, implementando herramientas de programación: 

PHP, CSS, HTML5, JAVASCRIPT y la conexión a la base de datos MySQL. La metodología 

de la investigación cualitativa, estudia la realidad en su contexto natural a través de la 

entrevista, experiencia personal, historias de vida, observaciones, textos históricos, 

imágenes, descubriendo la rutina y las situaciones problemáticas y los significados en la 

vida de las personas. Conclusión la implementación del sitio web ayudo a mejorar la 

afluencia turística, creando un canal de publicidad más amplio a disposición de servicios 

más accesibles a los usuarios mediante el uso del Internet. 

 
Descriptores claves: Desarrollo, Implementación, Sitio Web, Fomentar Turismo. 
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Resumen: 

La compañía TRANSALMARSA “S.A.I.D”, tiene el inconveniente de registro de 

contenedores vacíos en los patios de lotes debido a que no cuentan con  un sistema 

adecuado para este tipo de ingreso y lo realizan utilizando Excel (hojas de cálculos). 

Mediante un sistema informático se mejorará el proceso de registro de contenedores 

vacíos facturados antes de ingresarlos a sus respectivos patios, con una interfaz 

agradable y un fácil manejo para el personal, siguiendo las normas de trabajo requeridas 

por el jefe y así agilizar el proceso de ingreso de datos. 

La construcción del sistema no tendrá costo, debido a que se utilizarán aplicaciones 

“open source”, las cuales no tienen costo y a la vez son ligeras para el equipo. 

 
Descriptores claves: Innovación, Fácil manejo, Sistema ligero, Rapidez  y Sin costo. 
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Resumen: 

Se diseña un software automotriz dirigido a una aplicación de escritorio, donde el 

usuario ingresa el número de chasis del automóvil para recibir notificación sobre 

mantenimiento del vehículo permitiéndole ver el avance y el estado del mismo, de esta 

manera se optimiza el uso de los recursos existentes en la empresa “ECUAVIA S.A” 

conformado por un indicador accesible para los usuarios. Objetivo General: Analizar y 

diseñar un software automotriz de bajo costo que permita constatar a través del número 

de chasis el mantenimiento del vehículo. Objetivos Específicos: Recopilar y Analizar la 

información del mantenimiento de la empresa Ecuavia S.A. Diseñar y modelar el sistema 

de mantenimiento de acuerdo a las necesidades de la misma. Desarrollar un sistema 

para el usuario seguro y viable. Conclusión: En el presente bosquejo detallamos los 

objetivos que se desean lograr ya que en la vida cotidiana de las personas que poseen un 

auto es imprescindible el uso de un taller automotriz y mediante el siguiente proyecto 

proponemos reducir el trabajo realizado en verificar por manuales de mantenimiento de 

los autos. Recomendaciones: Una vez concluido el presente proyecto se recomienda 

realizar una investigación de campo a nivel nacional e internacional para así desarrollar 

un software compatible para cualquier modelo de vehículo. 

 
Descriptores claves: Automatización, Comprensión. 
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Resumen: 

El propósito de fundamentar el proyecto es facilitar el aprendizaje de las operaciones 

con matrices. El cumplimiento de este objetivo es realizar de una forma fácil y didáctica 

las operaciones por medio de un análisis la cual nos permitirá realizar suma y restas de 

matriz. El respectivo sistema de programa se elaboró (JAVA) mediante un diseño por los 

autores del proyecto. El desarrollo de este programa nos permitirá adquirir 

conocimientos del sistema de operaciones de matrices. A pesar de los beneficios que 

brindan este sistema informático las pequeñas unidades educativas y las medianas 

instituciones no lo utilizaran por la falta de información que se tiene sobre el tema y no 

solo por falta de información sino también que algunas unidades educativas no poseen 

los recursos de tener unas computadoras por las consiguiente no podrán utilizar este 

sistema que se ha creado. Este sistema puede dar más conocimientos a los estudiantes 

facilitando los distintos procesos que antes se los realizaba manualmente y a la vez 

tedioso la hora de realizar una operación y a la vez sobre todo demandaba mucho 

tiempo al realizarlos, gracias a este sistema se le puede brindar una mayor facilidad al 

realizar las operaciones matrices. 

 
Descriptores claves: Operaciones de matrices, Sistema, Conocimiento del sistema, 

Conocimiento a los estudiantes, Fundamentar. 
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Resumen: 

El proyecto integrador de saberes (P.I.S) Diseño de un sitio web publicitario para la 

empresa de actividades de instalación, mantenimiento y reparación de estaciones de 

telecomunicaciones ¨GRUPO VASQUEZ¨ se puede decir que hemos cumplido con los 

objetivos y requerimientos planteados al inicio de la creación del mismo.  La publicidad 

en internet está creciendo a un ritmo mayor que los medios publicitarios tradicionales, 

se ha visto como una herramienta de gran ayuda que facilita el comercio electrónico. 

Las nuevas tendencias en estos días son el uso y manejo de Páginas Web para 

promocionar los productos que ofrecen las empresas.  Haciendo uso de nuestros 

conocimientos en codificación, programación y utilización de herramientas web, haber 

desarrollado un sitio web utilizando diversos lenguajes de programación tales como: 

PHP, mySQL, HTML, y una base de datos con lenguaje de programación PHPmyADMIN. 

Teniendo como principal objetivo la satisfacción máxima el cliente, cumpliendo con 

todos sus requerimientos, entregando un producto tecnológico, económico, innovador, 

útil y fácil de usar. 

 
Descriptores claves: Diseño de un sitio web de publicidad. Empresa Grupo Vásquez. 
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Resumen: 

El proyecto, consiste en diseñar y desarrollar un WebSite amigable y accesible con la 

finalidad de la interacción de los usuarios y la administración de los productos online 

para la IMPORTADORA SUMIOCPYG S.A. Dar a conocer la información de la importadora 

quienes son y los productos disponibles para la compra en línea. Ofrecer un espacio 

accesible para el usuario y administrador. Crear un plan de capacitaciones de tecnología 

y de la utilización del sitio web a través del manual de usuario. Aplicamos la 

metodología Scrum que es muy útil para este tipo de proyecto, a su vez dimos los 

respectivos avances del sistema, incluimos las aceptaciones de las ideas del cliente para 

el mejoramiento del producto final y quedo totalmente satisfecho. Al desarrollar el 

WebSite, en nuestra aplicación hemos logrado desarrollar dos espacios accesibles, el 

primero es donde el usuario podrá hacer compra de productos de una forma segura con 

una respectiva confirmación de su pedido y el segundo es donde administrador puede 

agregar productos varios, categorías, proveedores, administradores y controlar el estado 

del pedido, se pronostica aumentar las ventas y en el sector del mercado digital de la 

Importadora. 

 
Descriptores claves: Desarrollo, Tecnología, Crecimiento, Productos, Internet. 
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Resumen: 

El objetivo de esta investigación, es diseñar un software lúdico, que funcione como 

herramienta para el aprendizaje del abecedario en la unidad educativa particular Jehová 

mi Proveedor de la ciudad Guayaquil. Este software incluye una interfaz atractiva y fácil 

de utilizar, juegos interactivos y muy entretenidos e imágenes coloridas y llamativas 

para poder captar la total atención e interés del estudiante, de tal manera que el 

profesor logre impartir sus conocimientos de manera más eficaz y divertida. 

Se empleó la metodología cuantitativa. La principal fuente de información fueron las 

encuestas realizadas a los docentes, directivos y padres de familia, en donde se concluyó 

que la problemática es la utilización de las metodologías tradicionales de enseñanza  

 

Sé determinó la falta de interés en el aprendizaje de los alumnos, siendo esta una 

situación donde entra en juego la necesidad por parte de los estudiantes de recibir 

clases didácticas y entretenidas para que puedan discernir  los diferentes escenarios que 

muestra la materia, comprometiéndose esto en la búsqueda de nuevas metodologías que 

cumplan con las características deseadas para muchos maestros, es aquí donde entra el 

rol del investigador y desarrollador de sistemas computacionales que con sus 

conocimientos puedan brindar un aporte para la creación de herramientas que ayuden a 

facilitar la comprensión del estudiante para su desarrollo intelectual. 

 
Descriptores claves: Juego, Interactivo, Divertido, Enseñanza. 
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Resumen: 

El Motel “Ruta del Amor” se encuentra ubicado en la provincia de Tungurahua parroquia 

de Chunchibamba, ofrece a sus clientes servicios para una estadía confortable, con una 

variedad de habitaciones y precios accesibles. Lamentablemente la demanda se ha ido 

reduciendo por la falta de visibilidad al público de los servicios que se ofrece, así como 

la desorganización en las reservas y pedidos de las habitaciones. Por esta razón el 

objetivo de este estudio ha sido automatizar la información y reserva de habitaciones 

del Motel, para brindar mayor visibilidad y organización a los clientes que hacen uso de 

los servicios que se ofrece, a través de una plataforma web que permita la 

administración de contenidos, reserva de habitaciones, pedidos de bar/cafetería y 

comentarios de los clientes. El método para la construcción de la plataforma ha sido 

concebida a través de los siguientes módulos de trabajo: Gestión de Contenidos, recopila 

información de las habitaciones y servicios ofertados, centralizando información de 16 

habitaciones y 4 tipos de servicios; Reserva de Habitaciones, recepta el pedido digital de 

clientes por una habitación, se evidencia que en los fines de semana se tiene un 

promedio de 2 reservas digitales; Pedidos Bar/Cafetería, administra los productos que se 

ofrece, recopilando 8 variedades; Gestión de Comentarios, interfaz que recepta la 

opinión de los clientes en cuanto a su servicio obtenido. De esta manera se ha logrado 

incrementar un canal de comunicación para la oferta de los servicios que ofrece la 

organización en estudio. 

 
Descriptores claves: Web, Reserva, Motel, Habitación, Plataforma. 
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Resumen: 

La incorporación de las TICS en la sociedad y en especial en el ámbito de la educación 

ha ido adquiriendo una creciente importancia y ha ido evolucionando a lo largo de estos 

últimos años, tanto que la utilización de estas tecnologías en el aula pasará de ser una 

posibilidad a elegirse como una necesidad y como una herramienta de trabajo básica 

para el docente y el alumno.  La aparición de las nuevas tecnologías ha supuesto un 

cambio profundo en una sociedad que no en vano ha pasado a recibir el nombre de 

sociedad de la información. Objetivo General:     Fomentar el aprendizaje de las figuras 

geométricas, con la ayuda de las herramientas tecnológicas TICs para los estudiantes de 

primer año de educación básica. Conclusión:     A través de los objetivos planteados se 

busca alcanzar mejoras en el rendimiento de los alum-nos con técnicas que faciliten el 

acceso de aprendizaje de una formas más eficaz y dinámica aprovechando las diversas 

herramientas de esta aplicación lúdica. 

 
Descriptores claves: Desarrollo, Emprendimiento, Dedicación. 
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Resumen:

‘Thai spa’ no cuenta con un sistema que permita el ingreso de clientes por sectores lo 

que conlleva a una pérdida de dinero y clientes, debido a que la página actual, refleja 

una sola dirección (matriz), provocando la inconformidad de los clientes, debido a que el 

spa principal colapsa de clientes, y personas que viajan sin saber que existen sucursales 

más cercanas a su lugar de trabajo o residencia.  En ciertos lugares aún se piensa que la 

mejor manera de sistematizar es de forma manual sin necesidad de un programa por 

miedo o falta de conocimiento, esto conlleva a una pérdida de tiempo, dinero y 

recursos. Objetivos: Se desarrolló un software que permita el ingreso de clientes por 

sectores para que optimice el registro y la distribución de citas del Thai spa, aplicando 

nuestros conocimientos en interfaces Web. Se analizó la problemática y en base a esa 

aplicamos nuestros conocimientos. Diseñamos una interfaz usando la metodología 

centrada en el usuario para la optimización del sistema. La propuesta fue realizar un 

programa en NetBeans IDE 8.2 que este conectado y trabaje con una base de datos de 

MYSQL que permita realizar múltiples acciones a la ves y deje a un lado la tediosa tarea 

de escribir en el papel y archivar en carpetas, ahorrar tanto el tiempo del cliente así 

como trabajo para los usuarios que laboran en el Spa. Con la base de datos creada para 

la empresa “Thai spa” se logrará facilitar tantos inconvenientes que resultan al 

momento de asistir al centro estético, que se ocasionaban al tener los documentos en 

papel porque a veces se perdían o se extraviaban y de esta manera permita realizar 

múltiples acciones. Ya que este sistema creado es el registro de un cliente nuevo, en 

esta opción se guardará todos los datos que se pidan a la persona que viene en busca de 

los servicios que se ofrece y se guardara de manera automática en la base de datos así 

cada vez que vuelva a querer otra cita no hay que estar llenando otro formulario o estar 

buscando los datos del cliente en las carpetas sino por su nombre o cedula buscarlo de 

manera más rápida y eficiente. 

 
Descriptores claves: Desarrollar Software para optimizar el tiempo del cliente. 
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