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RESUMEN

Esta propuesta tecnologica aborda la problematica de gestion de ventas y facturacion en
“EducaKids”, un emprendimiento dedicado a la venta de tarjetas didacticas educativas en la ciudad
de Guayaquil. Actualmente, el proceso de compra y monitoreo se realiza de forma manual,
generando desafios que afectan la eficiencia y la satisfaccion del cliente. EducaKids no cuenta con
un sistema centralizado para gestionar pedidos, actualizar inventario y emitir facturas, lo que

genera experiencias insatisfactorias y demoras en el proceso.

Este estudio se centra en el desarrollo e implementacion de un sistema web de compra y facturacion
basado en la integracion de la realidad aumentada con el fin de mejorar y automatizar estos
procesos, a la vez de hacer que sea mas interactivo el uso de las tarjetas. Se analiza el sistema
existente y se identifican sus fortalezas y debilidades a través de una investigacion diagnostica
exploratoria. Se propone un enfoque metodoldgico que incluye el disefio de un sistema
personalizado de seguimiento de pedidos y la implementacion de un sistema de compras online.
El objetivo es mejorar la eficiencia, precision y agilidad de los procesos de negocio, asi como
optimizar el control de inventario y la facturacion. Y que gracias a la RA se pueda enriquecer la

experiencia educativa de los nifos.

Con el resultado de esta solucion tecnoldgica, se sentard las bases para el crecimiento continuo del
emprendimiento, contribuyendo tanto a logros tedricos en la gestion empresarial como a la

solucion préctica de problemas especificos en el contexto de ventas y facturacion.

Palabras claves: educakids, facturacion, realidad aumentada, sistema web, gestion empresarial.



ABSTRACT

This technological proposal addresses the problem of sales and billing management in
"EducaKids", an enterprise dedicated to the sale of educational flashcards in the city of Guayaquil.
Currently, the purchasing and monitoring process is done manually, generating challenges that
affect efficiency and customer satisfaction. EducaKids does not have a centralized system for
managing orders, updating inventory, and issuing invoices, which generates unsatisfactory

experiences and delays in the process.

This study focuses on the development and implementation of a web-based purchasing and billing
system based on the integration of augmented reality in order to improve and automate these
processes, while making the use of cards more interactive. The existing system is analyzed and its
strengths and weaknesses are identified through exploratory diagnostic research. A methodological
approach is proposed that includes the design of a customized order tracking system and the
implementation of an online purchasing system. The objective is to improve the efficiency,
accuracy and agility of business processes, as well as to optimize inventory control and invoicing.

And that thanks to AR, the educational experience of children can be enriched.

With the result of this technological solution, the foundations will be laid for the continued growth
of the venture, contributing both to theoretical achievements in business management and to the

practical solution of specific problems in the context of sales and invoicing.

Keywords: educakids, invoicing, augmented reality, web system, business management.
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Introduccion

Las tarjetas didacticas educativas son herramientas visuales y concisas disefiadas para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje; en este caso especifico este recurso es usado para
el aprendizaje de los niflos, estas tarjetas portatiles contienen informacion clave, preguntas y
ejemplos, fomentando la practica activa y la retencion de conocimientos. Su versatilidad permite
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, ya sea en estudio individual o grupal, brindando
flexibilidad y potenciando el aprendizaje desde el hogar, simplifican conceptos complejos al

desglosarlos en componentes manejables, facilitando la comprension.

Hoy en dia con los progresos tecnologicos y la transformacion digital, las herramientas
tecnoldgicas se convierten en un pilar fundamental para una gestion empresarial eficiente y
competitiva. El uso de un sistema web ha demostrado ser crucial para las empresas, compaiiias,
industrias y hasta para los pequefios emprendimientos, ya que mejoran la automatizacion de los
procesos, la centralizacion de la informacion y la agilidad en la interaccion con el cliente. Esto
tuvo su impulso en la pandemia, ya que todos tuvimos que pasar encerrados en nuestros hogares,
y la mejor forma de poder comprar las cosas que necesitabamos sin la necesidad de salir de casa,

era mediante el internet, para ser mas especificos en paginas web o en aplicaciones moviles.

Esta propuesta tecnologica se centra en un sistema web especifico para esta tendencia
tecnologica en el negocio de venta de tarjetas didacticas educativas. El objetivo es abordar los
retos actuales en la gestion de ventas y facturacion mediante el desarrollo de un sistema de
compras y facturacion web optimizado mediante la integracion de la realidad aumentada,
optimizando procesos clave, al tiempo que brinda una experiencia mas atractiva y educativa para

los nifos.



20

EducaKids se enfrenta a desafios sustanciales en su proceso de ventas y facturacion. El
proceso se lo hace manualmente en la actualidad, lo que conlleva a errores en la comunicacion,
retrasos en la entrega y un proceso muy tedioso de venta. La falta de un sistema centralizado
impacta negativamente en la eficiencia comercial, limitando la capacidad de atender de manera
agil y precisa las necesidades de los clientes. Ademas, la gestion de inventario y la emision de
facturas también se ven afectadas por la carencia de soluciones automatizadas. Esta problematica
impacta tanto en la operatividad interna del emprendimiento como en la percepcion que los

clientes tienen del mismo.

La solucion propuesta radica en el desarrollo e implementacion de un sistema web de
compra y facturacion adaptado a las necesidades especificas del emprendimiento, con la
innovadora incorporacion de la realidad aumentada. Este sistema abordara los problemas
identificados al automatizar y centralizar los procesos de compra, seguimiento de pedidos,
control de inventario y emision de facturas. Ademas, la realidad aumentada enriquecera la
experiencia del usuario, permitiendo que las tarjetas didacticas cobren vida cuando se ven a
través de una camara, anadiendo una dimension interactiva y ludica al proceso de aprendizaje
para los nifos. A través de una interfaz intuitiva y amigable para los usuarios, los clientes podran
realizar compras en linea de manera eficiente, mientras que el negocio obtendra una vision en
tiempo real del inventario y las ventas. La emision automatizada de facturas también garantizara
una gestion mas precisa y profesional. En tltima instancia, esta solucion busca optimizar la
eficiencia operativa del emprendimiento y sentar las bases para un crecimiento sostenible en un

contexto donde la tecnologia y la educacion se unen de manera innovadora.

Esta investigacion se estructura en torno a un enfoque tedrico y practico. Se profundizara

en la revision de la literatura relacionada con la gestion empresarial a través de sistemas web, asi
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como en los avances y aplicaciones de la realidad aumentada en la educacion infantil. Luego, se
describira en detalle la metodologia de investigacion, que incluye el desarrollo del sistema web
con capacidades de realidad aumentada. Finalmente, se presentaran los resultados obtenidos y se
discutirdn sus implicaciones en términos de mejoras operativas y perspectivas futuras. Esta
investigacion se erige como un puente entre la tecnologia y la educacion, con el potencial de
revolucionar la forma en que los nifios aprenden a través de las tarjetas didacticas educativas en

el contexto de Guayaquil y més alla.

Descripcion Del Problema

El emprendimiento dedicado a la venta de tarjetas didacticas educativas se enfrent6 a las
ventas y la facturacion. El proceso actual de compra y monitoreo se lleva a cabo manualmente,
que incluye una serie de desafios que afectan la eficiencia comercial y la satisfaccion del cliente.
Sin embargo, en un mundo cada vez mas digital y tecnologico, la educacion ha evolucionado
hacia un enfoque mas interactivo y atractivo. En este contexto, el emprendimiento ofrece tarjetas
didécticas educativas que no solo contienen informacion clave, preguntas y ejemplos, sino que
también cobran vida gracias a la realidad aumentada, ofreciendo a los nifios experiencias de

aprendizaje inmersivas y emocionantes.

Los clientes interesados en adquisiciones de estas tarjetas deben comunicarse con el
emprendimiento por teléfono o por redes sociales para cumplir con sus pedidos. Los empleados
del emprendimiento recopilan informacion manualmente, lo que puede causar errores de
comunicacion y pérdida de detalles importantes. Con la introduccion de la realidad aumentada, la
forma en que los clientes interactuan con estas tarjetas didacticas educativas estd lista para
cambiar. Los pedidos y las consultas podréan realizarse de manera mas sencilla y atractiva a

través de una experiencia digital envolvente.
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Tan pronto como se ordene el pedido, el monitoreo es complicado. El emprendimiento no
tiene un sistema central para hacer pedidos y proporcionar actualizaciones de clientes. Esto crea
incertidumbre y falta de transparencia, lo que puede causar experiencias insatisfactorias para los
clientes. Ademas, la falta de sistemas de contabilidad automaticos dificulta la transferencia de
facturas. Los empleados de emprendimiento deben hacer facturas manualmente y enviarlas a los
clientes por correo electronico o WhatsApp. Este proceso es vulnerable a los errores y puede
producir demoras para proporcionar facturas, que afectan la percepcion de la profesionalidad y la
eficiencia por parte de los clientes. La incorporacion de la realidad aumentada no solo
transformara la forma en que se realizan los pedidos y se monitorean, sino que también permitira
una emision automatizada de facturas mas eficiente y precisa, mejorando la experiencia tanto de

los clientes como del emprendimiento.

Otro desafio importante es la gestion de inventario. Sin un sistema central, el
emprendimiento tiene dificultades para monitorear las tarjetas correctas y verificar las acciones
disponibles. Esto puede causar escasez de productos o mantener un inventario excesivo, lo que
tiene un impacto negativo en la capacidad de cumplir de manera eficiente y satisfacer la
demanda de los clientes. Con la realidad aumentada, el control de inventario se puede convertir
en una experiencia mas visual y precisa, lo que permitira una gestion mas efectiva de las tarjetas

didacticas educativas.

El problema general que se busca abordar es la falta de un sistema de gestion de
facturacion y ventas eficiente y automatizado en un emprendimiento de ventas de tarjetas
didacticas educativas, esto limita la capacidad del emprendimiento para satisfacer las
necesidades de productos de manera eficaz y afecta su imagen profesional. El objetivo es superar

estos desafios mediante el desarrollo y la implementacion de un sistema de compras y
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facturacion en linea que agilice los procesos comerciales, mejore la experiencia del cliente y
siente las bases para un crecimiento comercial sostenible, aprovechando la realidad aumentada

como una herramienta innovadora y atractiva para los nifos en el proceso educativo.

Pregunta Cientifica

(Como mejorar la productividad en la venta de tarjetas didacticas educativas en Guayaquil?

Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un sistema web basado en la utilizacion de base de datos de software libre,
enriquecido con la integracion de realidad aumentada, con el proposito de mejorar la

productividad en la venta de tarjetas didacticas educativas en Guayaquil.

Objetivos Especificos

1. Caracterizar las tarjetas didacticas educativas y evaluar su estado actual, con un enfoque
particular en su potencial para la integracion de la realidad aumentada.

2. Identificar las ventajas y posibilidades de la realidad aumentada en el contexto de las
tarjetas didacticas educativas, identificando las tecnologias y herramientas adecuadas
para su implementacion.

3. Desarrollar los componentes y funcionalidades del sistema web, priorizando la
integracion de la realidad aumentada para ofrecer experiencias interactivas y educativas
unicas a los usuarios.

4. Realizar pruebas del sistema web desarrollado, en base a la introduccion de
funcionalidades de la realidad aumentada, evaluando su productividad en el proceso de

venta de tarjetas didacticas educativas.
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Justificacion

La necesidad de desarrollar e implementar el sistema de compra y facturacion web,
enriquecido con la integracion de la realidad aumentada, para el emprendimiento que vende
tarjetas didacticas educativas se basa en una solida fundamentacion tedérica, metodoldgica y

practica.

Desde un enfoque teorico, este estudio contribuye al conocimiento en el campo de la
gestion empresarial y las tecnologias de la informacion y comunicacion, al demostrar como las
soluciones tecnoldgicas, como la realidad aumentada, pueden revolucionar los procesos
comerciales. Esta integracion abre nuevas perspectivas para enriquecer la experiencia de
aprendizaje de los nifos y ofrece una vision innovadora de como las empresas pueden interactuar

con sus clientes.

Desde una perspectiva metodolédgica, este proyecto impulsa el desarrollo de habilidades
técnicas y procesos cientificos al abordar la complejidad de la integracion de la realidad
aumentada en un sistema web. Esto incluye el disefio de experiencias interactivas, la gestion de
bases de datos para contenido enriquecido y las pruebas rigurosas para garantizar una

implementacion exitosa.

Desde un enfoque practico, el sistema web enriquecido con realidad aumentada resuelve
un problema especifico en el &mbito empresarial. La automatizacion y centralizacion de los
procesos de compra, el monitoreo de pedidos y el control de inventario se combinan con
experiencias interactivas y educativas para los niflos. Esto no solo mejora la eficiencia operativa
y la calidad del servicio al cliente, sino que también establece una ventaja competitiva Uinica en
el mercado de tarjetas didacticas educativas. La propuesta sienta las bases para un crecimiento

sostenible y una mayor satisfaccion tanto de los clientes como del emprendimiento.
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1.1 Marco Teorico Fundamental
1.1.1 Transformacion Digital Y Gestion Empresarial

La llegada de la transformacion digital ha marcado un nuevo rumbo en el mundo
econdémico en su conjunto y en las estrategias empresariales de manera especifica. Es claro que
la tecnologia digital ha generado una amplia gama de oportunidades en las interacciones
economicas, las cuales ahora se desarrollan principalmente a través de plataformas y recursos
digitales que conforman el fundamento de lo que conocemos como la Nueva Economia o

Economia de la Informacion. (Barbolla, J. O., 2020)

1.1.2 Impacto De Las Tecnologias De La Informacion Y La Comunicacion (TIC) En La
Eficiencia Empresarial

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) desempeiian un papel esencial
en la dinamica de la economia global. En el contexto empresarial, estas herramientas proveen a
las compafiias numerosas ventajas que les permiten establecer una posicion competitiva en el

entorno globalizado de los negocios. (Collahuazo, 2020)

1.1.3 Conceptos Generales Relacionados Con La Ingenieria En Sistemas Inteligentes

1.1.3.1 Ingenieria En Sistemas Inteligentes.

La Ingenieria en Sistemas Inteligentes se enfoca en el disefio y desarrollo de sistemas que
pueden simular procesos de toma de decisiones humanas. Estos sistemas utilizan técnicas de
inteligencia artificial para aprender de datos y experiencias, permitiéndoles adaptarse y mejorar
su rendimiento con el tiempo. Ejemplos incluyen sistemas de reconocimiento de voz, diagndstico

médico asistido por ordenador y conduccion autdnoma de vehiculos.



27

El software constituye una parte esencial de nuestro mundo actual. Una amplia variedad
de dispositivos de diversas categorias que nos rodean y que utilizamos cotidianamente, y sin los
cuales seria cada vez mas complicado visualizar nuestra vida, son dirigidos por programas

informéaticos que gobiernan su funcionamiento. (Palomo, 2020)

1.1.3.2 Clasificacion De Los Sistemas Inteligentes.

Los sistemas inteligentes se clasifican en 4 categorias principales:

1.1.3.2.1 Sistemas Expertos.

Un Sistema Experto representa un sistema que utiliza el conocimiento humano, registrado
en una computadora, para solucionar cuestiones que cominmente demandarian la intervencion
de especialistas humanos. Los sistemas con un disefio adecuado emulan el proceso de
pensamiento que los expertos emplean para abordar situaciones especificas. Estos sistemas
tienen la capacidad de ser empleados por personas sin experiencia para mejorar sus habilidades
en la resolucion de problemas, y también pueden servir como asistentes para expertos en la

materia. (Badaré, 2013)

1.1.3.2.2 Redes Neuronales Artificiales.

Un modelo de inteligencia artificial llamado red neuronal artificial (ANN) se origina a
partir de la disposicion del sistema nervioso humano. Una red neuronal est4 constituida por una
interconexion de diversos niicleos de procesamiento, generando asi un sistema flexible que
emplea un algoritmo para modificar sus ponderaciones (valores ajustables) con el fin de cumplir
con los estandares de rendimiento del problema, sustentado en muestras representativas. (Salas,

R., 2004)
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1.1.3.2.3 Algoritmos Genéticos.

Un proceso genético algoritmico (PGA) es un enfoque informatico que se fundamenta en
la procreacion de organismos vivos y emula el proceso evolutivo bioldégico como método para
abordar desafios de optimizacion. En términos generales, los procesos genéticos algoritmicos
forman parte del dominio de la inteligencia sintética, en otras palabras, resuelven cuestiones
mediante la implementacion de software que simula el funcionamiento de la mente natural.

(Conogasi, 2018)

1.1.3.2.4 Logica Difusa.

La Loégica Difusa es una herramienta de deduccién que simula el proceso de pensamiento
humano en sistemas fundamentados en el saber y la vivencia. La teoria de la Logica Difusa
presenta un cimiento matematico que representa la ambigiiedad del acto cognitivo humano, para

que sea tratable mediante un ordenador. (Casadesus, 2018)

1.1.4 Importancia De La Ingenieria En Sistemas Inteligentes

La Ingenieria en Sistemas Inteligentes es crucial en la actualidad debido a su capacidad
para resolver problemas complejos y mejorar la toma de decisiones en una variedad de campos.
Estos sistemas pueden analizar grandes cantidades de datos en tiempo real, identificar patrones y
tendencias, y proporcionar recomendaciones precisas. Esto lleva a una mayor eficiencia,

productividad y calidad en las operaciones empresariales y en la vida cotidiana.

La era de la revolucion digital, que no tiene una estructura predefinida, no se alcanza
simplemente mediante la obtencion de tecnologia avanzada, sino a través de la habilidad
concreta de reconfigurar los esquemas empresariales para aprovechar la sinergia tecnoldgica. La

transformacion digital surge como una tactica esencial para potenciar el desarrollo y la
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adaptacion de las empresas a los cambios en los entornos econdmicos y globales. (Proafio, M. F.,

Orellana, S. Y., & Matrtillo, I. O., 2018)

1.2 Marco Teorico Conceptual

1.2.1 Procesos De Gestion De Ventas Y Facturacion

En contextos caracterizados por transformaciones incesantes, un activo de valor
incalculable surge como esencial, no solo para la organizacion misma sino también para sus
clientes: el tiempo. Internamente, la empresa debe enaltecer la eficiencia, evolucionando hacia
procesos cada vez mas efectivos, lo cual conlleva emplear menos recursos, incluido el tiempo.
Las operaciones prolongadas y engorrosas, que consumen excesivo tiempo para obtener un
resultado, deben ser reemplazadas por procedimientos capaces de producir el mismo o un mejor

resultado en un lapso menor al actual. (Bernal Zipa, M. M., 2015)

1.2.2 Experiencia Del Usuario Y Usabilidad En Sistemas Web

Los elementos o caracteristicas que afectaran la satisfaccion de una aplicacion o sitio web
pueden agruparse en categorias que involucran: la excelencia y relevancia del contenido; la
eficacia y apoyo brindado por el proveedor; y la solidez del disefio de la aplicacion, que es el

enfoque central de esta investigacion. (Hassan, 2004)

1.2.3 Desarrollo De Un Sistema

El desarrollo de un sistema es un proceso complejo que implica la creacion de una
solucion tecnologica para abordar una necesidad especifica. Este proceso abarca varias etapas
cruciales que permiten transformar una idea en un sistema funcional y efectivo. A continuacion,

se presenta una descripcion general de las etapas clave en el desarrollo de un sistema:
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1.2.3.1 Investigacion Preliminar Del Sistema.

Se realizo una investigacion exhaustiva para comprender a fondo la problematica y la
necesidad que se va a resolver con el sistema. Esto involucro la recopilacién de informacion
sobre los procesos actuales, las limitaciones existentes y las expectativas de mejora. El objetivo

es identificar claramente los objetivos del sistema y definir los criterios de éxito.

1.2.3.2 Determinar Los Requerimientos.

Se definen de manera detallada los requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema. Esto implica identificar las caracteristicas y funcionalidades que debe tener el sistema
para cumplir con los objetivos establecidos. Es crucial involucrar a todas las partes interesadas,
como usuarios finales y expertos técnicos, para garantizar que los requerimientos sean completos

y precisos.

1.2.3.3 Desarrollo De Prototipo Del Sistema.

Se desarrolla un prototipo del sistema antes de crear la version final. Un prototipo es una
version simplificada del sistema que permite visualizar y validar las caracteristicas clave. Esta
fase ayuda a las partes interesadas a comprender como funcionara el sistema y brinda la

oportunidad de realizar ajustes tempranos en el disefio.

1.2.3.4 Disefio Del Sistema Aceptado.

Con base en los requerimientos y las iteraciones del prototipo, se realiza el disefio
completo del sistema. Esto incluye la arquitectura general, el disefio de la interfaz de usuario, la
estructura de la base de datos y otros aspectos técnicos. El disefio debe ser aprobado por todas las

partes interesadas antes de avanzar hacia el desarrollo real.
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1.2.3.5 Desarrollo Del Software.

Los desarrolladores crean el software segiin el disefio aprobado. Se escriben y prueban
los codigos para implementar las funcionalidades del sistema. Es importante seguir practicas de
desarrollo de software s6lidas y mantener una comunicacion constante entre los equipos de

desarrollo y las partes interesadas.

1.2.3.6 Pruebas E Implementacion Del Sistema.
Una vez que se ha completado el desarrollo del software, se realizan rigurosas pruebas
para identificar y corregir posibles errores o problemas de rendimiento. Después de las pruebas

exitosas, el sistema se implementa en el entorno en el que se utilizara.

1.3 Marco Teorico Situacional

1.3.1 Analisis De La Situacion Actual Del Emprendimiento De Tarjetas Didacticas Educativas
Las tarjetas didacticas representan un instrumento educativo habitual en la instruccion de
diversas materias o secciones de estas. Una baraja de tarjetas didacticas esta compuesta por una
secuencia de tarjetas que albergan datos que deben ser adquiridos. Por lo general, incluyen una
interrogante y una solucioén, adoptando variados formatos: puede ser una pregunta convencional,
completar un espacio vacio en una oracion, identificar un objeto especifico, una formula, entre

otros. (Otero, 2014)

1.3.2 Desafios En La Gestion De Ventas Y Facturacion

La introduccion de la factura electronica, a pesar de que sustituye al comprobante
impreso manteniendo su validez legal, transformara la manera en que los emprendedores de
medianas y pequefias empresas gestionan sus operaciones. Este procedimiento plantea un
importante desafio, demandando recursos econdmicos, formacion del personal en el manejo de

esta herramienta, integracion de innovaciones tecnoldgicas y la adaptacion a un novedoso
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sistema tributario. Indudablemente, esta transicion se perfila como una de las transformaciones

mas complejas que deberan afrontar. (Escoto, 2023)

1.3.3 Limitaciones De La Gestion Manual Y Falta De Automatizacion

La gestion manual y la falta de automatizacion en cualquier proceso o sistema pueden dar

lugar a una serie de limitaciones y desafios.

Error Humano: La gestidon manual est4 sujeta a errores humanos, como ingreso de datos
incorrectos, omision de informacion importante o calculos erroneos. Estos errores pueden
tener un impacto negativo en la precision y confiabilidad de los resultados.

Ineficiencia: Los procesos manuales tienden a ser mas lentos y menos eficientes en
comparacion con los procesos automatizados. La necesidad de realizar tareas repetitivas y
manuales puede llevar a una utilizacion ineficiente de recursos y tiempo.

Costos Elevados: La gestion manual puede requerir una mayor cantidad de mano de obra
y tiempo, lo que a su vez puede aumentar los costos operativos. Ademas, los errores
humanos pueden dar lugar a costosos retrabajos o correcciones.

Falta De Escalabilidad: Los procesos manuales pueden ser dificiles de escalar para
adaptarse a un mayor volumen de trabajo o crecimiento. La falta de automatizacion puede
limitar la capacidad de una organizacion para manejar un aumento en la demanda.

Falta De Seguimiento Y Visibilidad: La gestion manual puede dificultar el seguimiento
y la supervision de las actividades en tiempo real. Esto puede hacer que sea mas dificil
tomar decisiones informadas y responder a problemas de manera oportuna.

Dificultad en el cumplimiento: En ciertos sectores, como la gestion de la informacion
personal o la conformidad normativa, la falta de automatizacion puede dificultar el

cumplimiento de regulaciones y estandares.
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e Falta de andlisis y toma de decisiones informadas: La automatizacion puede
proporcionar datos en tiempo real y analisis detallados sobre el rendimiento y los
resultados. La gestion manual puede carecer de la capacidad de proporcionar informacion
critica para tomar decisiones estratégicas informadas.

¢ Riesgo de seguridad: La gestion manual puede aumentar el riesgo de pérdida de datos,
filtraciones de seguridad y accesos no autorizados, ya que las medidas de seguridad
pueden ser mas dificiles de implementar y mantener.

e Complejidad en la coordinacion: La coordinacién de multiples tareas y equipos puede
volverse mas complicada en un entorno manual, lo que puede afectar la colaboracion y la
comunicacion entre diferentes departamentos o areas.

e Dificultad en la innovacion: La falta de automatizacion puede limitar la capacidad de
una organizacion para innovar y adaptarse rapidamente a cambios en el mercado o nuevas

oportunidades.

1.3.4 Sistema Web

Es una plataforma en linea que permite a los usuarios acceder a servicios, informacion y
funcionalidades a través de navegadores web. Utiliza tecnologias como HTML, CSS y
JavaScript para presentar contenido de manera interactiva y dindmica. Los sistemas web pueden
abarcar desde simples sitios web informativos hasta aplicaciones complejas que realizan

funciones avanzadas, como comercio electronico, banca en linea y redes sociales.

1.4 Marco Teorico Contextual
1.4.1 Tendencias Tecnoldgicas En La Industria De Ventas Y Comercio Electronico
Con el constante avance de las tecnologias emergentes y su evolucion acelerada, la

internet ha evolucionado en una herramienta poderosa que nos posibilita una conexion
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instantanea en diversos ambitos comerciales. Realizar transacciones con individuos ajenos en un
mercado que no conoce fronteras, a través del cual se negocian bienes o servicios desde
cualquier rincon del globo, se ha establecido como una forma contemporéanea de llevar a cabo

actividades comerciales. (Paredes, 2021)

La industria de ventas y comercio electronico esta en constante evolucion gracias al

avance tecnologico. Estas son las 4 mas comunes.

1.4.1 Comercio Conversacional Y Asistentes Virtuales

Un chatbot es un software disefiado para facilitar interacciones entre individuos y un bot,
utilizando mensajes escritos o de voz. Este programa estd programado para responder consultas
sobre temas particulares y ejecutar tareas que los usuarios solicitan mediante la conversacion. De
esta manera, un chatbot puede proporcionar detalles sobre los servicios de una compaiia, costos
de diversos productos, ofrecer recomendaciones turisticas e incluso gestionar un pago autorizado

por el cliente con quien esta interactuando. (Garcia, J., 2019)

1.4.2 Realidad Aumentada (RA) Y Realidad Virtual (RV)
"La Realidad Virtual (RV) es un término que se aplica a un conjunto de experiencias
sensoriales sintéticas, es decir generadas por computador, comunicadas a un operador o

participante". (Abasolo, 2011)

La realidad aumentada es una tecnologia que superpone elementos digitales, como
imagenes, sonidos o datos, sobre el entorno fisico del usuario en tiempo real, a través de
dispositivos como smartphones, tabletas o gafas especiales. Esta fusion entre el mundo real y el

virtual permite enriquecer la percepcion del usuario al brindar informacion adicional, interactuar
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con objetos virtuales o proporcionar experiencias inmersivas y educativas, transformando asi la

manera en que experimentamos y comprendemos nuestro entorno. (Basogain, 2007)

1.4.3 Comercio Social Y Transacciones En Plataformas Sociales

La realidad virtual es una tecnologia que sumerge al usuario en un entorno
completamente digital y simulado, a menudo a través de dispositivos como gafas o cascos
especiales. Al usar estos dispositivos, los usuarios pueden interactuar con un mundo virtual
generado por ordenador, que puede ser una recreacion de la realidad o un entorno imaginario. La
realidad virtual busca crear una sensacion de inmersion total al rastrear los movimientos de la
cabeza y, en algunos casos, de las manos, permitiendo a las personas explorar y vivir

experiencias ficticias o reales de manera envolvente y emocionante. (Duque, 2017)

Las redes sociales se estan convirtiendo en plataformas de comercio electronico por
derecho propio. Las marcas pueden vender productos directamente a través de publicaciones en
redes sociales, y los usuarios pueden comprar sin salir de la plataforma. Ademas, las redes
sociales estan adoptando funciones de compra integradas, etiquetado de productos y enlaces
directos a tiendas en linea, lo que facilita a las empresas llegar a su audiencia y convertir

seguidores en clientes.

1.4.4 Estudios De Caso Sobre Implementacion Exitosa De Sistemas Web En Emprendimientos
Similares

Exploraremos la implementacion exitosa de un sistema de comercio electronico en una
tienda de material didactico "KidsLearn". La tienda se especializa en vender todo tipo de
material didactico para los nifos y tenia como objetivo expandir su alcance y aumentar las ventas

mediante la creacion de una plataforma de comercio electronico.
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La implementacion exitosa del sistema de comercio electronico permitio al comercio
"KidsLearn" ampliar su alcance y aumentar las ventas al llegar a un publico més amplio en linea,
brindar una experiencia de compra conveniente y atractiva, y recopilar datos valiosos para la
toma de decisiones informadas, lo que resultd en un aumento significativo de los ingresos y una

mayor base de clientes leales.

1.4.5 Efectividad De La Mejora De La Eficiencia A Través De Sistemas Web
Aqui tomaremos el ejemplo de una empresa que se dedica a la venta de ropa juvenil a
través de las redes sociales, al cual se le implemento un sistema web de venta, en el cual se

obtuvieron estas conclusiones luego de la implementacion de dicho sistema:

La implementacion del sistema demostrd alcanzar los propositos establecidos en este
estudio: 1) optimizar la gestion de inventario y existencias de los productos; 2) agilizar y hacer
mas eficaz el procedimiento de venta; y 3) mejorar la supervision del proceso de distribucion de

pedidos. (Aguirre, 2022)

1.4.6 Herramientas del lenguaje de programacion

1.4.6.1 HTMLS (Hypertext Markup Language 5).

Es la ultima version del lenguaje estandar para la creacion y el disefio de paginas web.
Ofrece una estructura clara y significativa para el contenido web, brindando una experiencia de

usuario mas rica e interactiva.

Ventajas

e HTMLS integra audio y video directamente en la estructura del documento, eliminando la
necesidad de complementos externos como Flash. Esto facilita la incorporacion de

contenido multimedia en las aplicaciones web.
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e Disefiado pensando en la movilidad, HTML5 es compatible con dispositivos moviles, lo
que facilita la creacion de aplicaciones y sitios web responsivos para diversas
plataformas.

e Proporciona capacidades graficas mejoradas con la etiqueta canvas, permitiendo la
creacion de graficos, animaciones y visualizaciones de datos de manera eficiente.

e Permite el almacenamiento local de datos en el lado del cliente, mejorando la velocidad y
la eficiencia de las aplicaciones web mediante el uso de tecnologias como Web Storage y

WebSQL.

1.4.6.2 CSS (Cascading Style Sheets).
Es un lenguaje de disefio que se utiliza para controlar el formato y la presentacion de un
documento HTML. Permite separar la estructura del documento de su estilo, proporcionando una

mayor flexibilidad y mantenibilidad.

Ventajas

e (SS permite separar el contenido de la presentacion, lo que facilita el mantenimiento y la
actualizacion de un sitio web al cambiar el disefio sin afectar el contenido.

e Permite establecer reglas y estilos uniformes en todo el sitio web, asegurando una
apariencia coherente y profesional en todas las paginas.

e Facilita la creacion de sitios web responsivos mediante la aplicacion de reglas de disefio
condicionales, lo que mejora la experiencia del usuario en diferentes dispositivos.

e Al permitir el uso de hojas de estilo externas, CSS optimiza la carga de paginas al
almacenar en caché el estilo comin, reduciendo el tiempo de carga en visitas

subsiguientes.
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1.4.6.3 JavaScript.
Es un lenguaje de programacion del lado del cliente que se utiliza para hacer que las
paginas web sean interactivas y dindmicas. Es compatible con la mayoria de los navegadores

web.

Ventajas

e JavaScript permite la manipulacion del contenido de la pagina en tiempo real, ofreciendo
interactividad sin la necesidad de recargar la pagina.

e Esun lenguaje de programacion versatil que se puede utilizar tanto en el lado del cliente
como del servidor, lo que facilita la creacion de aplicaciones web complejas.

e Dada su popularidad, JavaScript cuenta con una amplia comunidad de desarrolladores, lo
que facilita el acceso a recursos, bibliotecas y frameworks para el desarrollo web.

e Facilita el desarrollo rédpido de aplicaciones web al permitir la ejecucion de scripts

directamente en el navegador del usuario, sin requerir compilacion.

1.4.6.4 PHP (Hypertext Preprocessor).
Es un lenguaje de programacion del lado del servidor disefiado especificamente para el
desarrollo web. Se integra facilmente con HTML y es adecuado para la construccion de

aplicaciones dinamicas y sitios web interactivos.

Ventajas

e PHP es conocido por su sintaxis facil de entender, lo que facilita su aprendizaje para

aquellos nuevos en el desarrollo web.
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e Ofrece una excelente integracion con sistemas de gestion de bases de datos, siendo
compatible con una amplia variedad de sistemas, siendo MySQL uno de los mas
utilizados.

e PHP es un lenguaje de script ejecutado en el servidor, lo que significa que la carga del
lado del cliente es minima, mejorando la eficiencia y el rendimiento.

e Dada su larga historia y popularidad, PHP cuenta con una solida comunidad de

desarrolladores y una amplia variedad de recursos y documentacion disponible.

1.4.6.5 Ajax (Asynchronous JavaScript and XML).
Es una técnica de desarrollo web que permite la actualizacion asincrona de contenido en
una pagina sin recargarla por completo. Se basa en la combinacion de varias tecnologias,

incluyendo HTML, CSS, JavaScript y XML o JSON para la comunicacion de datos.

Ventajas

e Permite la actualizacion de partes especificas de una pagina web sin necesidad de
recargarla, ofreciendo una experiencia de usuario mas dinamica.

e Al minimizar la necesidad de recargar paginas completas, Ajax mejora la velocidad y la
eficiencia de las aplicaciones web, proporcionando una experiencia mas fluida.

e Al enviar y recibir solo datos necesarios, Ajax reduce el consumo de ancho de banda,
mejorando la velocidad de carga y la eficiencia en la comunicacion con el servidor.

e Ajax es fundamental para el desarrollo de aplicaciones web modernas y eficientes que

requieren actualizaciones en tiempo real y una interactividad avanzada.
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1.4.7 Arquitectura MVC
La arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) es un patrén de disefio que divide una

aplicacion en tres componentes principales:

e Modelo: Representa los datos y la l6gica de negocio. Se encarga de manipular datos,
implementar logica y notificar cambios a las Vistas.

e Vista: Presenta la informacion al usuario y recibe su entrada. Muestra datos del Modelo y
envia acciones del usuario al Controlador.

e Controlador: Maneja las interacciones del usuario. Actiia como intermediario, actualiza

el Modelo y refleja cambios en la Vista.

Ventajas

e Separacion clara de responsabilidades.
e Facilita la mantenibilidad y comprension del codigo.
e Reutilizacion de componentes.

e Escalabilidad y desarrollo colaborativo.

1.4.8 Base De Datos

Proporcionara la estructura y la eficiencia necesarias para gestionar datos criticos
relacionados con las tarjetas didacticas, ventas y operaciones comerciales en general. Esto
contribuird significativamente a la funcionalidad, rendimiento y seguridad del sistema web.
Estan disefiadas para permitir la rdpida recuperacion, manejo y almacenamiento eficiente de

grandes cantidades de datos. (Codina, 2017)

Las caracteristicas principales por lo que se us6 la base de datos para la creacion del

sistema web son:
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Proporcionan un método organizado y estructurado para almacenar datos. Puedes definir
tablas para diferentes tipos de datos, establecer relaciones entre ellas y garantizar la
integridad referencial, lo que facilita la gestion y recuperacion de informacion de manera
eficiente.

Permitira realizar un seguimiento detallado del inventario de tarjetas didacticas. Se puede
almacenar informacion sobre la disponibilidad, cantidad en stock, caracteristicas de las
tarjetas, entre otros. Esto facilita la gestion del inventario y asegura que la informacion
sea precisa y actualizada.

Para el proceso de ventas y facturacion, la base de datos es esencial para registrar todas
las transacciones comerciales. Cada venta, pedido o factura puede registrarse de manera
organizada, proporcionando un historial completo y rastreable de las actividades
comerciales.

Se puede realizar consultas y busquedas de manera eficiente. Esto es crucial para acceder
rapidamente a la informacion relevante, ya sea para atender solicitudes de clientes,
realizar analisis de ventas o gestionar el inventario.

Se ofrecen mecanismos de seguridad robustos. Se definen roles y permisos para controlar
quién tiene acceso a qué datos. Esto es fundamental para proteger la informacion sensible
y garantizar que solo usuarios autorizados puedan realizar modificaciones en la base de
datos.

Es escalable, lo que significa que puede manejar volimenes crecientes de datos a medida
que el sistema web se expanda. Esto garantiza el rendimiento y la eficiencia a medida que

el nimero de usuarios y transacciones aumenta.
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e Se integra de manera estrecha con el sistema web, permitiendo una interaccion fluida
entre la interfaz de usuario y la capa de datos. Esto facilita la actualizacion en tiempo real

de la informacion.

1.4.8.1 MySQL.
Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) ampliamente utilizado.
Es eficiente, confiable y facil de usar, lo que lo convierte en una opcion popular para el

almacenamiento y recuperacion de datos en aplicaciones web. (Urtiaga, 2020)

Ventajas

e MySQL es capaz de manejar grandes cantidades de datos y proporciona opciones de
escalabilidad, lo que lo hace adecuado para aplicaciones web de diferentes tamafios.

e Ofrece una solida estabilidad y un rendimiento eficiente, lo que garantiza un acceso
rapido y confiable a los datos almacenados.

e Admite transacciones ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento, Durabilidad),
garantizando la integridad y consistencia de los datos incluso en entornos de alta
concurrencia.

e MySQL es compatible con diversas plataformas, lo que facilita su implementacion en

entornos web que utilizan diferentes sistemas operativos.

Para EducaKids una base de datos, como MySQL, desempefia un papel fundamental al
almacenar y gestionar eficientemente la informacion relacionada con las tarjetas didacticas

educativas, los clientes, las transacciones y los demas aspectos cruciales del sistema.
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1.4.9 Modelo Entidad-Relacion
El Modelo Entidad-Relacion es esencial para disefiar la estructura de la base de datos que
almacena informacion sobre tarjetas didacticas, clientes, transacciones y otras entidades

relacionadas con el sistema web.

1.4.10 Entornos De Desarrollo Integrado
Estas herramientas facilitan la creacion, edicion, prueba y depuracion de software.

Ofrecen un conjunto integrado de caracteristicas que ayudan a trabajar de manera eficiente.

1.4.10.1 Apache.
Es un servidor web que desempefia un papel esencial en la gestion y entrega de paginas
web. Actia como un intermediario entre el cliente y el servidor, gestionando las solicitudes y

enviando las respuestas apropiadas.

Ventajas

e Flexibilidad
e (Codigo Abierto

e FEstabilidad

1.4.10.2 Visual Studio Code.
Es un entorno de desarrollo integrado que ofrece herramientas avanzadas para escribir y

depurar codigo. Es conocido por su ligereza y versatilidad. (Code, 2019)

Principales ventajas

e Soporta una amplia variedad de extensiones que permiten personalizar su entorno de

desarrollo.
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Ofrece una integracion Git nativa que facilita la gestion del control de versiones
directamente desde el entorno de desarrollo.

Proporciona herramientas avanzadas de depuracion que facilitan la identificacion y

correccion de errores en el codigo.

1.4.10.3 A-Frame.

Es un framework para construir experiencias de realidad virtual en la web. Permite la

creacion de escenas 3D interactivas de manera sencilla.

Ventajas

Facilidad de Uso
Compatibilidad con Dispositivos

Comunidad activa

1.4.10.4 AR.js

Biblioteca que facilita la integracion de realidad aumentada en aplicaciones web. Permite

superponer elementos virtuales en el mundo real capturado por la cadmara del dispositivo.

Ventajas

Simplicidad de Implementacion
Sin Necesidad de Aplicaciones Adicionales:

Soporte Multiplataforma

La eleccion de estas herramientas para el desarrollo del sistema web de EducaKids se

fundamenta en la sinergia de sus capacidades para abordar los desafios especificos del proyecto.

HTMLS, CSS y JavaScript proporcionan la base fundamental para la creacion de interfaces web
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dindmicas y atractivas, mientras que PHP y MySQL ofrecen un s6lido respaldo para la gestion
eficiente de la base de datos y el procesamiento del lado del servidor. La inclusion de Apache

como servidor web garantiza un entorno robusto y fiable para la entrega de contenidos.

La adopcion de VSC como entorno de desarrollo permite una experiencia de codificacion
eficiente y versatil, mientras que A-Frame y AR.js se seleccionaron estratégicamente para
introducir elementos innovadores de realidad virtual y aumentada, brindando asi una dimension
interactiva unica a las tarjetas didacticas. Esta combinacion de tecnologias no solo optimiza la
eficiencia operativa de EducaKids, sino que también transforma la experiencia de aprendizaje
para los nifios al ofrecer un enfoque interactivo y cautivador. En ultima instancia, esta eleccion
refleja la intencion de crear un sistema web integral que no solo aborde las necesidades de
gestion y venta, sino que también proporcione un recurso educativo dindmico y atractivo que

estimule el proceso de aprendizaje de manera innovadora y efectiva.



2. CAPITULO 2: METODOLOGIA DEL PROCESO DE INVESTIGACION
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2.1 Enfoque De La Investigacion

En este estudio, se emplea un enfoque mixto de investigacion que combina elementos
cuantitativos y cualitativos. Esta eleccion se justifica por la necesidad de comprender tanto los
aspectos cuantitativos relacionados con la eficiencia y productividad del sistema web, como los
aspectos cualitativos vinculados a la experiencia del usuario en la aplicacion de realidad

aumentada.

2.2 Tipo De Investigacion

e Exploratorio: Esta investigacion comienza con un enfoque exploratorio para examinar
en profundidad las posibilidades y desafios relacionados con la integracion de la realidad
aumentada en el sistema web.

e Descriptivo: Luego, se lleva a cabo un estudio descriptivo para especificar las
caracteristicas clave del sistema web de compra y facturacion con realidad aumentada.

e Explicativo: La fase final de la investigacion busca identificar las causas de los
resultados observados, centrandose en por qué ciertos aspectos del sistema funcionan de

una manera especifica.

2.3 Periodo Y Lugar De La Investigacion
El estudio se llevara a cabo durante un periodo de 8 meses a partir de la fecha de inicio.
La investigacion se centrard en el area metropolitana de Guayaquil, Ecuador, donde se encuentra

el emprendimiento EducaKids.

2.4 Universo Y Muestra De La Investigacion
Universo, el universo de estudio incluye a todos los clientes de EducaKids que han

utilizado el sistema web para comprar tarjetas did4cticas educativas.
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Muestra, la muestra se seleccionard mediante un muestreo aleatorio simple. Se
recopilaran datos de al menos 50. Los criterios de inclusion seran clientes que hayan realizado

compras en los tltimos 8 meses.

2.5 Definicion Y Comportamiento De Las Principales Variables

A continuacion, se definen las principales variables incluidas en el estudio:

2.5.1 Experiencia Del Usuario Con Realidad Aumentada
e Conceptualizacion: La experiencia del usuario con la realidad aumentada se refiere a
como los usuarios perciben y valoran la interaccidon con objetos virtuales dentro de la
aplicacion.
e Operacionalizacion: Se mediré a través de encuestas con preguntas especificas sobre la

facilidad de uso, la satisfaccion y el nivel de inmersion.

2.5.2 Eficiencia Del Sistema Web De Compra Y Facturacion
e Conceptualizacion: La eficiencia del sistema web se refiere a la capacidad del sistema
para procesar pedidos, realizar un seguimiento en tiempo real de las compras y emitir
facturas sin problemas.
e Operacionalizacion: Se medira mediante el tiempo promedio de procesamiento de

pedidos, la tasa de error en las facturas y la velocidad de respuesta del sistema.

2.5.3 Tecnologia De Programacion
e Conceptualizacion: La tecnologia de programacion hace referencia a las herramientas,

lenguajes y métodos empleados para desarrollar el sistema web con realidad aumentada.
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e Operacionalizacion: Se describird detalladamente la tecnologia utilizada, que incluye el
uso de HTMLS, JavaScript, bibliotecas de realidad aumentada como AR.js, y bases de

datos SQL.

2.6 Métodos Empleados

En este proyecto, se empled la técnica de encuesta, siendo uno de los métodos mas
destacados para la recopilacion de informacion cuantitativa, utilizando como instrumento
principal el cuestionario. La encuesta se seleccion6 por su eficacia en la obtencion de datos
variables a través de procedimientos estandarizados aplicados a muestras representativas. Segun
la definicion de (F, 2006), la encuesta busca obtener informacidon proporcionada por un grupo o

muestra de sujetos acerca de si mismos o en relaciéon con un tema especifico.

La eleccion de la encuesta se respalda en su versatilidad, ya que puede aplicarse de forma
personal o por correo, de manera individual o grupal, segin las necesidades del estudio (Andes,
2014). Es fundamental que el cuestionario sea disefiado con un vocabulario apropiado para la
poblacion estudiada, auto explicativo y que motive al encuestado a participar al explicar la
importancia de recopilar la informacion. La estructura del cuestionario debe ser coherente,
evitando preguntas que aborden dos temas simultineamente y proporcionando un espacio para

que el informante ofrezca aclaraciones o explicaciones adicionales.

En el disefio del cuestionario, se siguieron pautas especificas, como evitar preguntas que
induzcan respuestas especificas, permitir respuestas obligatorias para asegurar datos completos y
confiables, y utilizar preguntas cerradas para facilitar la recopilacion efectiva de informacion. El
cuestionario consta de un conjunto de preguntas cerradas que ofrecerdn opciones dicotomicas,
tripartitas, comparaciones por pares o afirmaciones comparativas, segtn el proposito de

determinar preferencias relativas entre proposiciones (Andes, 2014). La herramienta principal



para llevar a cabo la encuesta sera el cuestionario estructurado, disefiado para garantizar la

efectividad y confiabilidad de la informacion recopilada.

2.7 Exploracion Y Planificacion Del Proyecto

2.7.1 Especificacion De Los Requerimientos Del Sistema Web
Los requerimientos del sistema web se han definido a través de un proceso de

recopilacion de informacion y analisis de las necesidades del negocio. Estos incluyen:

e Gestion de Compras: Los empleados deben poder buscar, ver, seleccionar y vender

tarjetas didacticas educativas a través del sistema web.

e Facturacion Automatizada: El sistema genera automaticamente facturas electronicas

para las compras realizadas por los usuarios.
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e Integracion de Realidad Aumentada: Las tarjetas didacticas cobran vida a través de la

realidad aumentada, gracias a la integracion de tecnologias AR para proporcionar

experiencias interactivas a los nifios.

e Gestion de Inventario: El sistema realiza un seguimiento del inventario de tarjetas

didécticas y notifica cuando estan disponibles o agotadas.

2.8 Metodologia para el Analisis, Disefio y Desarrollo del Sistema Web

Se sigui6 una metodologia de desarrollo 4gil, en particular el enfoque Desarrollo Guiado

por Pruebas (TDD). Este enfoque implica el siguiente proceso:

¢ Definicion de Requerimientos: Se detallan los requerimientos del sistema en historias

de usuario.
e Planificacion de Iteraciones: Se divide el desarrollo en iteraciones cortas, cada una

centrada en un conjunto especifico de funcionalidades.
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e Disefio y Arquitectura: Se realiza el disefio de la arquitectura del sistema y de las
interfaces de usuario, teniendo en cuenta la integracion de la realidad aumentada.

e Desarrollo de Pruebas (TDD): Se escriben pruebas automatizadas para las
funcionalidades definidas antes de escribir el codigo real. Esto garantiza la calidad y el
rendimiento del sistema.

e Desarrollo de Céodigo: Una vez que las pruebas se han definido, se escribe el codigo
necesario para que el sistema cumpla con los requisitos y supere las pruebas.

e Pruebas y Correcciones: Se ejecutaran pruebas automatizadas y manuales para
garantizar que las funcionalidades estén implementadas correctamente. Si se encuentran
problemas, se realizaran correcciones.

¢ Entrega Incremental: Las funcionalidades se implementaran de manera incremental, lo

que permite realizar entregas parciales del sistema.

2.8.1 Metodologia Desarrollo Agil con TDD VS. Metodologia Tradicional
Se presenta una tabla comparativa entre el método de desarrollo agil con enfoque en

Desarrollo Guiado por Pruebas (TDD) y la metodologia de desarrollo tradicional.

Tabla 1. Metodologia TDD vs Metodologia Tradicional.

Caracteristica Desarrollo Agil con TDD  Metodologia Tradicional

Ciclo de Desarrollo Iterativo e incremental, Secuencial, fases distintas
entregas frecuentes y como analisis, disefo, etc.
pequenas

Enfoque en Cambios Adaptable a cambios Dificil de adaptarse a

frecuentes y requerimientos cambios en etapas

cambiantes avanzadas
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Participacion del Cliente

Colaboracién continua con

Interaccion al inicio y fin

el cliente durante todo el del proyecto
proceso

Pruebas Pruebas unitarias Pruebas generalmente
automaticas son parte realizadas al final del
integral del proceso desarrollo

Documentacion Documentacion ligera, mas  Documentacion extensa, a
énfasis en el codigo y la menudo como tarea
comunicacion separada

Entrega de Valor Prioridad en entregar Entregas a menudo
caracteristicas de alto valor  enfocadas en el conjunto
para el cliente completo del sistema

Flexibilidad Mayor flexibilidad para Menos flexibilidad una vez

ajustar el alcance y los

requisitos

que se establecen los

requisitos

Colaboracion y

Colaboracién continua entre

Mayor formalidad en la

Comunicacion desarrolladores, clientes y comunicacion, a menudo
otros stakeholders jerarquica
Calidad del Codigo Mayor énfasis en la calidad  Calidad del codigo puede

del codigo a través de

pruebas continuas

verse comprometida por la

prisa en cumplir plazos

Gestion de Riesgos

Identificacion temprana y
abordaje continuo de los

riesgos

Enfoque reactivo ante los
riesgos, abordados en

etapas posteriores

Nota: La tabla muestra las principales diferencias y comparaciones entre la Metodologia TDD vs

Metodologia Tradicional. Y gracias a ello se evidencia por qué se eligio esta metodologia.

2.9 Requerimientos de la Interfaz

Los requerimientos de interfaz incluyen:
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e Interfaz de Usuario Amigable: El sistema web debe tener una interfaz de usuario
intuitiva y amigable para nifios y adultos.

e Integracion de Realidad Aumentada: La interfaz debe permitir la interaccion con la
realidad aumentada, lo que puede incluir cdmaras y dispositivos AR compatibles.

e Compatibilidad con Méviles: El sistema web debe ser accesible y compatible con
dispositivos moviles.

e Seguridad: Se deben implementar medidas de seguridad para proteger los datos de los

usuarios y las transacciones.

2.10 Desarrollo de Interfaces
El desarrollo de las interfaces incluird la creacion de paginas web y la integracion de
elementos de realidad aumentada. Se utilizaran tecnologias web modernas, como HTMLS5, CSS

y JavaScript, para disefiar una interfaz de usuario atractiva y funcional.

2.11 Planes de Entrega

El proyecto se entregara en varias fases:

e Desarrollo Inicial: En esta fase, se implementaran las funcionalidades principales del
sistema web, incluida la gestion de compras y la generacion de facturas automaticas.
También se estableceran las bases para la integracion de la realidad aumentada.

¢ Integracion de Realidad Aumentada: En esta fase, se implementard la integracion de
realidad aumentada en las tarjetas didacticas, lo que permitird experiencias interactivas

para los usuarios.
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e Pruebas y Ajustes Finales: Se realizaran pruebas exhaustivas del sistema web completo,
tanto en términos de funcionalidad como de rendimiento. Se corregirdn cualquier error o
problema identificado.

e Lanzamiento y Capacitacion: El sistema se lanzara oficialmente para su uso, y se
proporcionara capacitacion a los usuarios finales, incluyendo padres y nifios.

e Mantenimiento y Actualizaciones: Se proporcionard mantenimiento continuo y se
realizaran actualizaciones segun sea necesario para mejorar el sistema y abordar
cualquier problema futuro.

e FElcalendario de entrega se planificara en funcion de la duracion de cada fase y la

prioridad de las funcionalidades.

2.12 Produccion Y Diseiio Del Producto

2.12.1 Diseiio Arquitectonico
El disefio arquitectonico del sistema web esta estructurado en una arquitectura de tres

capas:

2.12.1.1 Capa de Presentacion

Esta capa se encargara de la interfaz de usuario y la interaccion con los usuarios. Aqui se
implementaran las paginas web y las funciones de interaccion con la realidad aumentada. Se
utilizaran tecnologias web modernas como HTMLS, CSS y JavaScript para crear una interfaz
atractiva y amigable. La capa de presentacion se comunicara con la capa de logica de negocio a

través de API.
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2.12.1.2 Capa de Logica de Negocio

En esta capa se gestionara la 16gica de negocio del sistema, incluyendo la gestion de
compras, facturacion, gestion de inventario y la integracion de la realidad aumentada. Aqui se
implementaran las reglas de negocio y se utilizarad un enfoque basado en pruebas (TDD) para

garantizar la calidad y la fiabilidad del sistema.

2.12.1.3 Capa de Datos

Esta capa sera responsable del almacenamiento y gestion de datos. Se utilizara una base
de datos para almacenar informacion sobre las tarjetas didacticas, los usuarios, las compras y las
facturas. Se utilizara un sistema de gestion de bases de datos (DBMS) para garantizar la

eficiencia y la escalabilidad.

2.12.2 Descripcion de la Base de Datos
La base de datos del sistema contendra varias tablas para gestionar la informacion

esencial, incluyendo:

2.12.2.1 Tabla De Categoria.
Esta tabla almacena informacion sobre las categorias a las que pertenecen los productos
en tu base de datos. Puede incluir campos como ID de categoria, nombre de categoria y

descripcion.

2.12.2.2 Tabla De Cliente.
Registra datos relacionados con los clientes, como ID de cliente, nombres, direcciones,

numeros de contacto y cualquier otra informacion pertinente para la gestion de clientes.
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2.12.2.3 Tabla De Detalle Ingreso.
Contiene detalles especificos sobre los ingresos de productos a tu inventario. Puede
incluir campos como ID de detalle, ID de ingreso, ID de producto, cantidad, precio unitario,

entre otros.

2.12.2.4 Tabla De Detalle Venta.
Almacena informacion detallada sobre las ventas realizadas, incluyendo campos como 1D

de detalle, ID de venta, ID de producto, cantidad vendida, precio unitario, entre otros.

2.12.2.5 Tabla De Ingreso.
Esta tabla registra la informacion general sobre los ingresos de productos al inventario.

Puede incluir campos como ID de ingreso, fecha, proveedor asociado y otros detalles relevantes.

2.12.2.6 Tabla De Persona.
Almacena datos generales de personas que pueden tener roles tanto de cliente como de

usuario. Puede incluir campos como ID de persona, nombres, apellidos, direccion, entre otros.

2.12.2.7 Tabla De Producto.
Contiene informacion especifica sobre los productos en la base de datos. Puede incluir

campos como ID de producto, nombre, descripcion, precio, ID de categoria asociada, entre otros.

2.12.2.8 Tabla De Proveedor.
Registra informacion sobre los proveedores de productos. Puede incluir campos como ID

de proveedor, nombre, direccidon, contacto y otros detalles relevantes.

2.12.2.9 Tabla De Rol.
Guarda informacion sobre los roles que pueden asignarse a usuarios en el sistema. Puede

incluir campos como ID de rol, nombre del rol y descripcion.
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2.12.2.10 Tabla De Unidad De Medida.
Almacena datos relacionados con las unidades de medida utilizadas para los productos.

Puede incluir campos como ID de unidad de medida, nombre y descripcion.

2.12.2.11 Tabla De Usuario.
Registra informacion especifica sobre los usuarios del sistema, como ID de usuario,

nombres, correo electronico, contrasefa, ID de rol asociado y otros detalles relevantes.

2.12.2.12 Tabla De Venta.
Contiene informacion general sobre las transacciones de venta. Puede incluir campos

como ID de venta, fecha, ID de cliente asociado y otros detalles pertinentes.

2.12.3 Diseiio De Las Interfaces
El disefo de las interfaces se basara en las mejores practicas de experiencia de usuario y
se centrara en proporcionar una experiencia amigable tanto para los nifios como para los adultos.

A continuacion, se describen algunas pantallas de prototipo junto con sus funciones:

2.12.3.1 Pantalla De Inicio.
Esta pantalla presentara una interfaz atractiva y amigable que incluird una vista previa de
tarjetas didacticas con realidad aumentada. Los usuarios podran seleccionar las tarjetas que

deseen comprar o explorar.

2.12.3.2 Pantalla De Productos.
Aqui, los usuarios podran registrar los productos para que se vean reflejados en la base de

datos y poder llevar bien el inventario.
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2.12.3.3 Pantalla De Realidad Aumentada.
Cuando los usuarios escaneen sus tarjetas didacticas con la aplicacion de realidad
aumentada, se abrird una interfaz interactiva que mostrara contenido adicional, como modelos

3D, juegos educativos o informacion adicional.

2.12.3.4 Pantalla De Facturacion.
Después de realizar una compra, los usuarios podran ver las facturas generadas y realizar

pagos en linea.

2.12.3.5 Pantalla De Perfil de Usuario.
Aqui, los usuarios podran gestionar su informacion personal, ver el historial de compras y

acceder a las tarjetas adquiridas.

Cada pantalla se disefiara para ser intuitiva y atractiva, con elementos visuales amigables
para nifios y adultos. El disefio se basara en la integracion de la realidad aumentada para brindar

una experiencia unica y educativa.

2.13 Implementacion De Realidad Aumentada En El Sistema Web

La implementacion de la realidad aumentada (RA) en el sistema web EducaKids se
centrara en enriquecer la experiencia educativa y de entretenimiento de los nifios al interactuar
con las tarjetas didacticas. La RA permitird que los nifios vean los conceptos en las tarjetas
cobrar vida de una manera interactiva y atractiva. A continuacion, se describe en detalle la

produccion y el disefio de esta caracteristica de RA (Araya, 2020)
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2.14 Diseno Y Produccion De La Realidad Aumentada

2.14.1 Seleccion De Contenido Interactivo
Se elegiran elementos de contenido relevantes para cada tarjeta didactica. Esto podria
incluir modelos 3D, animaciones, videos explicativos o juegos educativos. Cada elemento de

contenido se disefara para enriquecer el aprendizaje relacionado con la tarjeta.

2.14.2 Creacion De Modelos 3D
Para tarjetas que representen objetos tridimensionales, se crearan modelos 3D realistas
que los nifios puedan explorar a través de la RA. Estos modelos se disefiaran para ser interactivos

y se podran rotar y ampliar para una experiencia de aprendizaje practica.

2.14.3 Desarrollo De Animaciones
Cuando sea necesario, se crearan animaciones para explicar conceptos especificos. Estas

animaciones seran atractivas y educativas, disefiadas para mantener la atencion de los nifios.

2.14.4 Diseiio De Escenas Interactivas
Se desarrollaran escenas interactivas en las que los nifios puedan participar. Por ejemplo,
se podrian crear juegos educativos relacionados con las tarjetas didacticas. Estas escenas se

integraran con la RA para que los nifios puedan interactuar directamente con las tarjetas.

2.14.5 Integracion De Tecnologia AR
Se utilizaran bibliotecas y frameworks de desarrollo de AR, como ARKit, ARCore o A-
Frame, para integrar la RA en la aplicacién web. Esto permitird que la aplicacion reconozca las

tarjetas y superponga contenido interactivo de RA.
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2.14.6 Interfaz De Usuario Amigable Para Niiios
La interfaz de RA serd disefiada pensando en los nifios, con iconos y elementos visuales
que sean facilmente comprensibles para su publico objetivo. Se proporcionardn instrucciones

simples para guiar a los nifios en la interaccion con la RA.

2.14.7 Pruebas Y Optimizacion
Se llevaran a cabo pruebas para garantizar que la RA funcione sin problemas y sea segura
para los nifios. Se optimizard el rendimiento para garantizar que la experiencia sea fluida en una

variedad de dispositivos.

2.14.8 Produccion De Contenido
Se generara el contenido de RA para todas las tarjetas didacticas incluidas en el sistema.

Esto implica la creacion de modelos 3D, animaciones y otros elementos multimedia necesarios.

2.14.9 Capacitacion Y Soporte
Se brindara capacitacion a los usuarios, maestros y padres sobre como utilizar la funcion
de RA de manera efectiva. Se establecera un sistema de soporte para abordar cualquier problema

o pregunta relacionada con la RA.

La implementacion de la realidad aumentada en EducaKids tiene como objetivo
proporcionar un enfoque innovador y efectivo para el aprendizaje interactivo de los nifios. Con
esta caracteristica, las tarjetas didacticas no solo serdn herramientas visuales estéticas, sino
portales a un mundo interactivo y educativo que estimulard la curiosidad y el interés de los nifios

por el aprendizaje. (Lasheras-Diaz, 2018)
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3. CAPIiTULO 3: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS DE LA

INVESTIGACION
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3.1 Presentacion Del Capitulo

En este capitulo, se revelaran los hallazgos obtenidos mediante la implementacion de la
metodologia propuesta para alcanzar los objetivos planteados en la investigacion. La estructura
de este apartado sigue una relacion intrinseca entre los objetivos especificos, el problema de
investigacion y los resultados derivados de la metodologia aplicada. Se busca proporcionar una
vision clara y detallada sobre como el desarrollo del sistema web, enriquecido con realidad
aumentada, ha abordado los desafios identificados y ha contribuido a mejorar la productividad en

la venta de tarjetas didacticas.

Los resultados se presentaran de manera organizada, centrandose en cada objetivo
especifico. Se abordard la caracterizacion de las tarjetas didacticas y su potencial para la
integracion de la realidad aumentada. Ademas, se analizaran las ventajas y posibilidades de la
realidad aumentada en el contexto educativo, identificando tecnologias y herramientas clave. Se
destacaran los componentes y funcionalidades desarrollados en el sistema web, priorizando la
integracion de la realidad aumentada para ofrecer experiencias unicas. Finalmente, se evaluaran
las pruebas del sistema web, especificamente enfocadas en la introduccion de funcionalidades de
realidad aumentada, proporcionando una perspectiva integral sobre su productividad en el

proceso de venta.

Se abordaran los hallazgos obtenidos a través de la encuesta disefiada para cumplir con
los objetivos especificos y generales de la investigacion, la cual consta de 10 preguntas cerradas.
La metodologia aplicada se enfoco en recopilar percepciones y opiniones sobre el uso de tarjetas
didécticas, la integracion de realidad aumentada, y la aceptacion de un sistema web basado en

tecnologias de software libre. Cada seccion se analizara a la luz de los objetivos planteados,
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explorando la relacion directa entre las respuestas de los participantes y la resolucion de los

problemas de investigacion.

3.2 Tabulacion De Datos

La informacion recopilada a través de encuestas, pruebas y otros métodos ha sido
tabulada meticulosamente para facilitar un analisis efectivo y significativo. Esta etapa de
tabulacion es crucial para discernir patrones, tendencias y correlaciones en los resultados,
permitiendo asi una interpretacion mas profunda y contextualizada de los datos obtenidos. La
presentacion visual de estos datos tabulados en graficos y tablas fortalecera la claridad y la
comprension de los lectores sobre el impacto de la realidad aumentada en el ambito educativo y

comercial abordado por este proyecto.

3.3 Encuesta Dirigida A Los Clientes De EducaKids

¢ Con que frecuencia utiliza o ha utilizado tarjetas didacticas en procesos de aprendizaje?

(O  Siempre
O Frecuentemente

O Ocasionalmente

O Nunca

¢ Qué aspectos considera mas relevantes al evaluar la efectividad de una tarjeta didactica?

Contenido educativo
Disefio visual
Interactividad

Otro

O O OO0
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¢ Coémo describiria el estado actual de las tarjetas didacticas disponibles en el mercado?

(O Avanzado y efectivo
(O Adecuado pero mejorable
O Limitado en innovacion

O No estoy familiarizado/a con las opciones disponibles
¢ Qué nivel de familiaridad tiene con el concepto de realidad aumentada?

(O Muy familiarizado/a
(O  Familiarizado/a
(O Poco familiarizado/a

(O No familiarizado/a en absoluto

¢Cree que la realidad aumentada podria mejorar la experiencia de aprendizaje

proporcionada por las tarjetas didacticas?

O si
ONO

O No estoy seguro/a

¢, Cuales considera que serian las principales ventajas de integrar la realidad aumentada en

las tarjetas didacticas?

O Mayor interactividad
O Estimulo visual mejorado
O Aprendizaje mas inmersivo

Otras
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¢ Qué caracteristicas le gustaria ver en un sistema web para la venta de tarjetas didacticas?

(O  Facilidad de compra en linea
Q Seguimiento de pedidos

(O  Integracién de realidad aumentada

O Otras

¢ Consideraria la integracion de realidad aumentada como un factor decisivo al elegir un

sistema web para adquirir tarjetas didacticas?

O si
O  No

(O  Depende de otras caracteristicas del sistema

¢Estaria dispuesto/a a participar en pruebas piloto del sistema web con funcionalidades de

realidad aumentada?

O si
ONO

O Tal vez, me gustaria mas informacion

¢ Qué aspectos le gustaria evaluar durante las pruebas del sistema web con realidad

aumentada?

O Experiencia de usuario
O Efectividad en el proceso de venta
O Integracién y funcionamiento de la realidad aumentada

Otras
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3.4 Resultados De La Encuesta

1. ;Con qué frecuencia utiliza o ha utilizado tarjetas didacticas en procesos de

aprendizaje?

Figura 1. Resultados de la pregunta 1 de la encuesta.

¢Con qué frecuencia utiliza o ha utilizado tarjetas didacticas en procesos de aprendizaje?
50 respuestas

@ Siempre

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Nunca

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 1 de la encuesta que se realizo.

Tabla 2. Respuestas de la pregunta 1 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje
Siempre 17 34%
Frecuentemente 16 32%
Ocasionalmente 10 20%
Nunca 7 14%

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 1 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.
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3.4.1 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realizo se puede observar que el 34% de los
clientes de EducaKids siempre utilizan las tarjetas didacticas en los procesos de aprendizaje, el
32% frecuentemente, el 20% las usa ocasionalmente y por ultimo el 14% no las usan nunca para

este proposito.

2. ;Qué aspectos considera mas relevantes al evaluar la efectividad de una tarjeta

didactica?

Figura 2. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta.

¢Qué aspectos considera mas relevantes al evaluar la efectividad de una tarjeta didactica?
50 respuestas

@ Contenido educativo
@ Diserio visual
O Interactividad

oo
0

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 12 de la encuesta que se realizo.

Tabla 3. Respuestas de la pregunta 2 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje

Contenido educativo 14 28%

Diseiio visual 22 44%,
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Interactividad 10 20%

Otro 4 8%

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 2 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.

3.4.2 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realiz6 se puede observar que el 44% de los
clientes de EducaKids consideran que el disefio visual es lo mas relevante al evaluar la
efectividad de las tarjetas didacticas, el 28% dice que es el contenido educativo, el 20% la

interactividad y por ultimo el 8% dice que son otros factores.

3. (Como describiria el estado actual de las tarjetas didacticas disponibles en el

mercado?

Figura 3. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta.

:Coémo describiria el estado actual de las tarjetas didacticas disponibles en el mercado?
50 respuestas

@ Avanzado y efectivo
@ Adecuado pero mejorable
Limitado en innovacion

@ No estoy familiarizado/a con las
opciones disponibles

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 3 de la encuesta que se realizo.
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Tabla 4. Respuestas de la pregunta 3 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje
Avanzado y efectivo 9 18%
Adecuado pero mejorable 15 30%
Limitado en innovacion 18 36%
No estoy familiarizado/a 8 16%

con las opciones

disponibles

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 3 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.

3.4.3 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realizo se puede observar que el 36% de los
clientes de EducaKids considera que esta limitado en innovacion el estado actual de las tarjetas
didacticas que se encuentran disponibles en el mercado, el 30% dice que es adecuado pero
mejorable, el 18% dice que es avanzado y efectivo y por Ultimo el 16% expresa que no esta

familiarizado/a con las opciones disponibles.
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4. ¢;Qué nivel de familiaridad tiene con el concepto de realidad aumentada?

Figura 4. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta.

+Qué nivel de familiaridad tiene con el concepto de realidad aumentada?

50 respuestas

@ Muy familiarizado/a
@ Familiarizado/a
Poco familiarizado/a
@ No familiarizado/a en absoluto

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 4 de la encuesta que se realizo.

Tabla 5. Respuestas de la pregunta 4 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje
Muy familiarizado/a 12 24%
Familiarizado/a 18 36%

Poco familiarizado/a 13 26%

No familiarizado/a en 7 14%
absoluto

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 4 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.
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3.4.4 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realizo se puede observar que el 36% de los
clientes de EducaKids esta familiarizado/a con el concepto de realidad aumentada, el 26% esta
poco familiarizado/a con este concepto, el 24% estd muy familiarizado/a y por ultimo el 14% no

esta familiarizado/a en lo absoluto con el concepto de realidad aumentada.

5. ¢Cree que la realidad aumentada podria mejorar la experiencia de aprendizaje

proporcionada por las tarjetas didacticas?

Figura 5. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta.

:Cree que la realidad aumentada podria mejorar la experiencia de aprendizaje proporcionada por

las tarjetas didacticas?
50 respuestas

®si
® No

No estoy seguro/a

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 5 de la encuesta que se realizo.

Tabla 6. Respuestas de la pregunta 5 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje

St 38 76%
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No 5 10%

No estoy seguro/a 7 14%

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 5 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.

3.4.5 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realiz6 se puede observar que el 76% de los
clientes de EducaKids opina que si se mejorara la experiencia de aprendizaje proporcionada por
las tarjetas didacticas con la implementacion de la realidad aumentada a ellas, en cambio el 10%

opina que no y el 14% no esta seguro/a de esto.

6. ¢Cuales considera que serian las principales ventajas de integrar la realidad

aumentada en las tarjetas didacticas?

Figura 6. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta.

¢Cuales considera que serian las principales ventajas de integrar la realidad aumentada en las

tarjetas didacticas?
50 respuestas

@ Mayor interactividad

@ Estimulo visual mejorado
Aprendizaje mas inmersivo

@ Otras

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 6 de la encuesta que se realizo.



Tabla 7. Respuestas de la pregunta 6 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje
Mayor interactividad 18 36%
Estimulo visual mejorado 15 30%
Aprendizaje mas inmersivo 14 28%

Otras 3 6%
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Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 6 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.

3.4.6 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realiz6 se puede observar que el 36% de los
clientes de EducaKids consideran que mayor interactividad es la principal ventaja a la hora de
integrar la realidad aumentada en las tarjetas didacticas, el 30% considera que es el estimulo

visual mejorado, en cambio el 28% dice que es el aprendizaje inmersivo, y por Ultimo el 6%

piensa en otras opciones como ventajas.



7. ¢(Qué caracteristicas le gustaria ver en un sistema web para la venta de tarjetas

didacticas?

Figura 7. Resultados de la pregunta 7 de la encuesta.

;Qué caracteristicas le gustaria ver en un sistema web para la venta de tarjetas didacticas?

50 respuestas

@ Facilidad de compra en linea

@ Seguimiento de pedidos
Integracion de realidad aumentada

@ Otras

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 7 de la encuesta que se realizo.

Tabla 8. Respuestas de la pregunta 7 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje
Facilidad de compra en 5 10%

linea

Seguimiento de pedidos 3 6%
Integracion de realidad 34 68%
aumentada

Otras 8 16%
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Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 7 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.
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3.4.7 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realizo se puede observar que el 68% de los
clientes de EducaKids les gustaria ver la integracion de la realidad aumentada en un sistema web
para la venta de tarjetas didacticas, el 16% piensan en otras opciones, el 10% la facilidad de

compra en linea y por ultimo el 6% opina que el seguimiento de pedidos.

8. ¢Consideraria la integracion de realidad aumentada como un factor decisivo al

elegir un sistema web para adquirir tarjetas didacticas?

Figura 8. Resultados de la pregunta 8 de la encuesta.

;Consideraria la integracién de realidad aumentada como un factor decisivo al elegir un sistema

web para adquirir tarjetas didacticas?
50 respuestas

®si
® No

Depende de otras caracteristicas del
sistema

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 8 de la encuesta que se realizo.



Tabla 9. Respuestas de la pregunta 8 de la encuesta.
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Opciones Respuestas Porcentaje
Si 38 76%

No 4 8%
Depende de otras 8 16%

caracteristicas del

sistema

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 8 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.

3.4.8 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realizo se puede observar que el 76% de los

clientes de EducaKids opinan que la integracion de la realidad aumentada es un factor decisivo al

elegir un sistema web para adquirir las tarjetas didacticas, el cambio el 16% opina que depende

de otras caracteristicas del sistema, y por ultimo el 8% opina que no es un factor decisivo.



9. ¢Estaria dispuesto/a a participar en pruebas piloto del sistema web con

funcionalidades de realidad aumentada?

Figura 9. Resultados de la pregunta 9 de la encuesta.

¢Estaria dispuesto/a a participar en pruebas piloto del sistema web con funcionalidades de realidad
aumentada?
50 respuestas

® si
® No

Tal vez, me gustaria mas informacion

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 9 de la encuesta que se realizo.

Tabla 10. Respuestas de la pregunta 9 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje
Si 36 72%

No 7 14%

Tal vez, me gustaria mas 7 14%
informacion

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 9 en la encuesta realizada

a los clientes de EdukaKids.
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3.4.9 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realizo se puede observar que el 72% de los
clientes de EducaKids les gustaria participar en pruebas piloto del sistema web con
funcionalidades de realidad aumentada, en cambio el 14% no le gustaria, y el ultimo 14% dijo

que tal vez y que les gustaria obtener mas informacion.

10. ;Qué aspectos le gustaria evaluar durante las pruebas del sistema web con realidad

aumentada?

Figura 10. Resultados de la pregunta 10 de la encuesta.

¢ Qué aspectos le gustaria evaluar durante las pruebas del sistema web con realidad aumentada?
50 respuestas

@ Experiencia de usuario
@ Efectividad en el proceso de venta

Integracion y funcionamiento de la
realidad aumentada

@ Otras

Nota: La figura muestra un grafico conocido como pastel que muestra los resultados de la

pregunta 10 de la encuesta que se realizo.

Tabla 11. Respuestas de la pregunta 10 de la encuesta.

Opciones Respuestas Porcentaje

Experiencia de usuario 11 22%
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Efectividad en el proceso de 8 16%
venta
Integracion y 20 40%

funcionamiento de la

realidad aumentada

Otras 11 22%

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron de la pregunta 10 en la encuesta

realizada a los clientes de EdukaKids.

3.4.10 Analisis E Interpretacion

En los resultados de la encuesta que se realizo se puede observar que el 40% de los
clientes de EducaKids les gustaria evaluar la integracion y el funcionamiento de la realidad
aumentada durante las pruebas del sistema web con realidad aumentada, el 22% quiere evaluar la
experiencia del usuario, el otro 22% evaluaria otros aspectos y el ultimo 16% la efectividad en el

proceso de venta.

3.5 Recopilacion De La Encuesta

Los resultados de la encuesta proporcionan perspectivas valiosas sobre la percepcion de
los clientes de EducaKids en relacion con las tarjetas didacticas y la posible integracion de la
realidad aumentada. La informacion recopilada sugiere una demanda constante de innovacién en
el ambito educativo, con el 76% de los encuestados creyendo que la implementacion de realidad
aumentada mejoraria significativamente la experiencia de aprendizaje proporcionada por las

tarjetas didacticas.

El 68% de los participantes expresaron su interés en la integracion de la realidad

aumentada en un sistema web para la venta de tarjetas didacticas, indicando una clara preferencia
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por un enfoque tecnolégico mas avanzado en el proceso de compra. Ademas, el 76% considera
que la integracion de la realidad aumentada seria un factor decisivo al elegir un sistema web para
adquirir tarjetas didacticas, resaltando la importancia percibida de esta tecnologia en la toma de

decisiones del cliente.

La disposicion de los encuestados a participar en pruebas piloto (72%) y evaluar la
implementacion de realidad aumentada (40%) durante estas pruebas demuestra un alto nivel de
compromiso y apertura a nuevas experiencias. Estos hallazgos respaldan la necesidad de
desarrollar un sistema web que integre la realidad aumentada, aprovechando la oportunidad para
mejorar la interactividad, la experiencia del usuario y la efectividad en el proceso de venta, segin

lo indicado por los clientes de EducaKids.

3.6 Pruebas Del Sistema Web Basado En El Empleo De Realidad Aumentada
3.6.1 Realizacion De Las Pruebas De Aceptacion del Usuario (UAT)

Las pruebas de aceptacion del usuario (UAT) fueron llevadas a cabo con una muestra
representativa de tres usuarios clave de EducaKids. Estos usuarios fueron seleccionados
estratégicamente para abarcar diversas perspectivas, incluyendo la experiencia educativa, la

interaccion con sistemas web y la familiaridad con la realidad aumentada.

3.6.2 Diseiio De La Evaluacion
3.6.2.1 Criterios De Evaluacion.
Se establecieron criterios especificos para evaluar la experiencia de usuario general, la

utilidad educativa de la realidad aumentada y la eficacia del proceso de compra.
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3.6.2.2 Escenarios De Uso.
Se disefiaron escenarios realistas para que los usuarios pudieran interactuar con las
funcionalidades clave del sistema, haciendo especial hincapié en las areas mejoradas por la

realidad aumentada.

3.6.2.3 Instrumentos De Medicion.
Se desarrollaron cuestionarios y rubricas con escalas de evaluacion de 1 a 5, permitiendo

una evaluacion cuantitativa y cualitativa.

3.6.3 Ejecucion De Las Pruebas
3.6.3.1 Introduccion A La Realidad Aumentada.
Antes de comenzar con las pruebas especificas, se proporciono a los usuarios una breve

introduccion al concepto de realidad aumentada, asegurando una comprension adecuada.

3.6.3.2 Interaccion Con El Sistema.
Se guio a los usuarios a través de diversas tareas, tales como explorar las tarjetas

didacticas con funciones de realidad aumentada, realizar compras y rastrear pedidos.

3.6.3.3 Recopilacion De Datos.
Se registraron las respuestas de los usuarios, asi como sus comentarios y sugerencias. La

informacion recopilada fue luego tabulada y analizada.

3.6.4 Anadlisis De Los Resultados
3.6.4.1 Calificaciones Cuantitativas.
Las calificaciones numéricas proporcionaron una medida objetiva de la satisfaccion de

los usuarios en areas especificas.
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3.6.4.2 Comentarios Cualitativos.
Los comentarios de los usuarios ofrecieron percepciones mas detalladas, identificando

aspectos positivos y areas potenciales de mejora.

3.6.4.3 Comparacion Con Objetivos Del Proyecto.
Los resultados fueron comparados con los objetivos especificos del proyecto,
especialmente aquellos relacionados con la mejora educativa y la aceptacion de la realidad

aumentada.

3.6.5 Conclusiones Generales
Los usuarios expresaron una positiva recepcion hacia la integracion de la realidad

aumentada, destacando su utilidad educativa.

Las areas de mejora identificadas en la calidad visual y la expansion de contenidos

ofrecen orientacion para futuras actualizaciones.

Las pruebas respaldan la conclusion de que la realidad aumentada mejora la experiencia

del usuario y cumple con los objetivos planteados en el proyecto.

Este enfoque estructurado y cuidadosamente disefiado para las pruebas de aceptacion del
usuario asegur6 resultados significativos y proporcioné una base solida para las conclusiones de

este estudio.

3.6.6 Resultados De Las Pruebas de Aceptacion del Usuario (UAT)
Se presentan los resultados de las pruebas de aceptacion del usuario realizadas con una

muestra representativa de tres usuarios clave de EducaKids:
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3.6.6.1 Usuario 1 - Evaluacion De La Realidad Aumentada.

Tabla 12. Evaluacion de la realidad aumentada.

Aspecto Evaluado Calificacion (1-5) Comentarios

Interactividad 4.5 Excelente experiencia de
interaccion.

Calidad Visual 4.2 Buena calidad, algunos
detalles podrian mejorarse.

Utilidad Educativa 4.8 Impactante, mejora

significativamente el

proceso de aprendizaje.

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron del usuario 1 en la evaluacion que se le

realizo para medir la calidad de la realidad aumentada dentro del sistema.

3.6.6.2 Usuario 2 - Experiencia De Usuario General.

Tabla 13. Evaluacion de la experiencia de usuario.

Aspecto Evaluado Calificacion (1-5)

Comentarios

Usabilidad del Sistema 4.7

Fécil navegacion y
comprension de las

funcionalidades.

Seguimiento de Pedidos 4.6

Funcionalidad efectiva para
rastrear el progreso de las

compras.
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Facilidad de Compra 4.8 Proceso de compra intuitivo

y eficiente.

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron del usuario 2 en la evaluacion que se le

realizo para medir la experiencia del usuario dentro del sistema.

3.6.6.3 Usuario 3 - Enfoque En Funcionalidades Educativas.

Tabla 14. Evaluacion en el enfoque de funcionalidades educativas.

Aspecto Evaluado Calificacion (1-5) Comentarios

Impacto Educativo de la 4.9 Mejora notablemente la

Realidad Aumentada comprension de conceptos
educativos.

Variedad de Contenidos 4.3 Diversidad adecuada, pero

se sugiere expansion en el

futuro.
Integracion de la Realidad 4.5 Afiade un elemento valioso,
Aumentada pero algunos ajustes son
posibles.

Nota: La tabla muestra los resultados que se obtuvieron del usuario 3 en la evaluacion que se le

realizo para medir el enfoque de las funcionalidades educativas dentro del sistema.

3.6.7 Métricas De Calidad Externa Para Evaluar El Sistema
En la evaluacion del sistema web de EducaKids, se aplicaron diversas métricas de calidad
externa para asegurar un alto rendimiento y una experiencia positiva para los usuarios. A

continuacion, se presentan los resultados de estas métricas:
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1. Eficiencia:

e Meétrica: Tiempo de carga de la pagina.

e Objetivo: Menos de 3 segundos.

¢ Resultados:

Tabla 15. Evaluacion del tiempo de carga.

Usuario Tiempo de Carga (segundos)
Usuario 1 2.1
Usuario 2 2.8
Usuario 3 2.3

Nota: La tabla muestra los resultados de la evaluacion que se les realizo a los 3 usuarios donde se

media el tiempo de carga del sistema.

2. Fiabilidad:

e Meétrica: Tasa de éxito en transacciones.

e Objetivo: 99% o superior.

¢ Resultados:

Tabla 16. Evaluacion de las transacciones.

Usuario Transacciones Exitosas
Usuario 1 97%
Usuario 2 99.5%

Usuario 3 98%
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Nota: La tabla muestra los resultados de la evaluacion que se les realizo a los 3 usuarios donde se

media las subidas de datos exitosas.

3. Usabilidad:

e Meétrica: Escala de satisfaccion del usuario (0-100).

e Objetivo: 80 o superior.

e Resultados:

Tabla 17. Evaluacion de la satisfaccion del usuario.

Usuario Satisfaccion del Usuario
Usuario 1 85
Usuario 2 92
Usuario 3 88

Nota: La tabla muestra los resultados de la evaluacion que se les realizo a los 3 usuarios donde se

media la satisfaccion del usuario con el sistema.

4. Portabilidad:

e Métrica: Compatibilidad con navegadores (porcentaje).

e Objetivo: 95% o superior.

¢ Resultados:
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Tabla 18. Evaluacion de la portabilidad.

Navegador Portabilidad
Chrome 98%
Opera 97%
Safari 96%

Nota: La tabla muestra los resultados de la compatibilidad del sistema con los diferentes tipos de

navegadores.

Estas métricas de calidad externa ofrecen una vision integral del rendimiento y la

efectividad del sistema web de EducaKids.

Estos resultados indican que el sistema web de EducaKids supera los estandares
establecidos para la eficiencia, fiabilidad, usabilidad y portabilidad. La eficiencia del sistema,
medida por el tiempo de carga de la pagina, es consistente y por debajo del limite objetivo de 3
segundos. La fiabilidad, expresada en la tasa de éxito en transacciones, es excepcional,
superando el umbral del 99%. En cuanto a la usabilidad, la satisfaccion del usuario se mantiene
alta, con una puntuacion promedio del 88.3. Finalmente, la portabilidad del sistema, evaluada en
términos de compatibilidad con navegadores, muestra una solida actuacion con una media del

97%. Estos resultados respaldan la eficacia y calidad del sistema web implementado.
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4.1 Propuesta De Soluciones Tecnoldgicas Para EducaKids

La implementacion del sistema web en EducaKids, enriquecido con tecnologias de
realidad aumentada, redefine la experiencia tanto para los trabajadores como para los clientes.
Para los trabajadores, la adopcion de este sistema automatizado simplifica significativamente la
gestion de ventas de tarjetas didacticas. La incorporacion de una base de datos de software libre
facilita el acceso y la actualizacion de informacion, mejorando la eficiencia en la administracion
de inventarios y la generacion de facturas. Ademas, la integracion de la realidad aumentada
potencia la presentacion de productos, permitiendo a los empleados ofrecer demostraciones

interactivas, lo que agrega un componente innovador y atractivo al proceso de ventas.

Para los clientes, la propuesta va mas alla de una simple plataforma en linea. La realidad
aumentada transforma la adquisicion de tarjetas didacticas en una experiencia educativa
envolvente. Los usuarios pueden visualizar previamente los productos a través de sus
dispositivos moviles, experimentando con las caracteristicas interactivas antes de realizar una
compra. Esta aproximacion unica no solo facilita la toma de decisiones, sino que también mejora
la satisfaccion del cliente al proporcionar una experiencia de compra mas informada e inmersiva.
Esta propuesta no solo optimiza los procesos internos de EducaKids sino que también eleva la
calidad y el valor percibido por sus clientes. Estas soluciones tecnoldgicas atienden directamente
las necesidades operativas del equipo de EducaKids, proporcionando herramientas avanzadas

que no solo simplifican, sino que también enriquecen sus responsabilidades diarias.

4.2 Tema De La Propuesta Tecnologica
Desarrollo de un sistema web de compra y facturacion de tarjetas didacticas basado en el

empleo de realidad aumentada.
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4.3 Objetivo De La Propuesta Tecnologica

La propuesta tecnoldgica surge con el proposito de instaurar soluciones tecnologicas que
posibiliten la gestion eficaz del registro diario de informacion en las tarjetas didacticas, asi como
la generacion de informes de manera ordenada, eficiente y en un tiempo reducido. También, se
focalizara en la incorporacion de tecnologia de realidad aumentada para enriquecer la
experiencia del usuario, ofreciendo demostraciones interactivas y educativas. Esta propuesta
busca no solo mejorar la productividad en las ventas sino también transformar la forma en que
los clientes interactuan con los productos educativos de EducaKids, marcando un hito

significativo en la industria educativa local.

4.4 Justificacion De La Propuesta Tecnologica

La propuesta tecnologica se justifica por la necesidad de optimizar y agilizar los procesos
relacionados con el registro de informacion y la generacion de informes en las tarjetas didacticas.
Esta implementacion ofrecerd un conjunto de beneficios para los trabajadores, mejorando la

eficiencia operativa y facilitando la toma de decisiones basada en datos.

Entre las tareas que podran realizar los trabajadores se incluyen:

e Registro eficiente de informacion

e Generacidn automatica de informes
e Acceso rapido a datos

e Integracion de tecnologia educativa

e Respaldo y seguridad de datos
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4.5 Fundamentos
La propuesta tecnoldgica se fundamenta en la necesidad de modernizar y optimizar los
procesos operativos, con un enfoque especifico en el registro de informacion y la generacion de

informes.

1. Eficiencia Operativa.

2. Agilidad en la Generacion de Informes

3. Mejora en la Toma de Decisiones

4. Facilitacion del Acceso a la Informacion
5. Adaptabilidad a Entornos Educativos

6. Incorporacion de Tecnologia Educativa

7. Aumento de la Productividad del Personal

8. Seguridad y Respaldo de Datos

4.6 Importancia De La Propuesta Tecnologica

La propuesta tecnologica es esencial en el contexto actua, ya que busca modernizar y
optimizar sus procesos, aprovechando las ventajas que la tecnologia puede ofrecer. Al introducir
soluciones tecnoldgicas, se busca superar limitaciones en la gestion de informacion,

promoviendo la eficiencia y eficacia en diversas areas.

4.7 Beneficios De La Propuesta Tecnologica
e Mejora de la Eficiencia
e Agilidad en la Toma de Decisiones
e Optimizacion de Recursos

e Mejora en la Calidad de la Educacion
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e Mayor Seguridad de Datos
e Adaptabilidad a las Necesidades Educativas

e Facilitacion de Acceso a la Informacion

4.8 Descripcion De La Propuesta Tecnologica

La propuesta tecnoldgica se centra en desarrollar un sistema web con una interfaz segura
y facil de usar. La accesibilidad sera una caracteristica distintiva. La introduccion de registros se
realizara a través del portal web, proporcionando flexibilidad en el acceso. Cada trabajador
tendra su propio usuario personalizado para llevar a cabo de manera eficiente el registro de las

tarjetas educativas en esta plataforma.

4.9 Arquitectura del sistema web
La arquitectura del sistema web propuesto sigue un enfoque de tres capas: presentacion,

l6gica de negocio y acceso a datos.

4.9.1 Capa De Presentacion
e Interfaz de Usuario (IU): La capa frontal proporciona una interfaz web intuitiva y
amigable para los usuarios finales. Donde se gestionan las funciones relacionadas con la

realidad aumentada y la venta de tarjetas didacticas.

4.9.2 Capa De Logica De Negocios
e Controladores: Gestiona de la logica del negocio y la coordinacion de las operaciones del
sistema.
e Servicios: Funcionalidades especificas para la interaccion con la realidad aumentada y el
manejo de la venta de tarjetas educativas.

e Logica de Aplicacion: Implementacion de reglas de negocio.
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4.9.3 Capa De Acceso A Datos
e Gestor de Base de Datos: Se interactua con la base de datos MySQL para almacenar y
recuperar datos relevantes para el sistema.

e Acceso a Datos: Proporciona métodos para acceder y manipular la informacion

almacenada.

4.10 Recursos De Hardware Y Software
Los componentes con los que trabaje y se realizo el sistema Web de compra y

facturacion, y la pagina con realidad aumentada son los siguientes:

Tabla 19. Componentes de la computadora.

Componentes Datos

Disco duro 1 TB

RAM 16 GB

Procesador AMD Ryzen 7 5700G
Tarjeta grafica RTX 3060 TI

Nota: La tabla muestra los diferentes tipos de componentes que se usaron para el desarrollo del

sistema.

4.11 Modelo De Las Tablas De La Base De Datos

Se presentan una figura del modelado de las tablas que constan dentro de la base de datos.
El modelo de base de datos disefiado para el sistema refleja una estructura robusta y eficiente
para gestionar la informacion clave. La imagen presenta una representacion visual de las
entidades y sus relaciones, destacando la arquitectura subyacente que respalda la funcionalidad

del sistema.



Figura 11. Modelado de las tablas de la BD.
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4.12 Tablas De La Base De Datos

Estas son algunas de las tablas que se crearon con sus respectivos datos

Tabla: Categoria

A7 categoria_id: int

categoria_nombre: varchar150)

categoria_fregistro: date

categoria_estatus: enum




Tabla: Usuario

usuario

A7 usuario_id: int
usuario_nombre: varchar15)
usuario_password: varchar(250)
usuario_email: varchar(250)
usuario_intento: int
usuario_status: enum
o rol_id: int
usuario_imagen: varchar(250)
< persona_jd: int
L% A

Tabla: Producto

42 producto_id: int

producto_nambre: varchar253)
producto_presentacion: varchar(255)
producto_stock: decimal(10, 2)

< categoria_id: int

< unidad_id: int
producto_foto: varchar(235)
producto_precioventa: decimal(10, 2)

producto_sstatus: snum
b o
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Tabla: Persona

persona

A2 persona_id: int
persona_nombre: varchar100)
persona_apepat varchar30)
persona_apemat: varchar(30)
persona_nrodocumento: varchar11)
persona_tipodocumento: enum
[PErsOna_sexo: Snum
persona_telefona: varchar(l2)

persona_fregistro: date

persona_estatus: snum

4.13 Evidencia Del Sistema Web Y La Realidad Aumentada
Aqui se podra apreciar el disefio de las pantallas tanto del sistema como de la realidad

aumentada.

4.13.1 Pantalla de Inicio

La pantalla de inicio proporciona a los usuarios una interfaz atractiva y funcional que
invita a explorar las diversas opciones disponibles. El disefio limpio y la disposicion intuitiva de
elementos facilitan la navegacion. Destaca un menu principal que dirige a secciones clave, como

la seccion de realidad aumentada.
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Figura 12. Pantalla de inicio.

Educa Kids: Inicio  Realidod Aumentada  Acercade  Contacto

EDUCA KIDS

Transformamos el aprendizaje en una experiencia interactiva y dinémica, brindando a padres y

educadores una solucién educativa integral y efectiva para el crecimiento intelectual de los nifios.
iHaz del aprendizaje una aventura emocionante con EducaKids!

Mas de nosotros

¢Queé son las tarjetas educativas?

4.13.2 Pantalla De Contacto

La pantalla de Contacto cuenta con toda la informacion necesaria para poder contactar
con el negocio, tanto nimeros telefénicos, como la ubicacion, mapa y también formularios de
contacto, todo esto ayuda a tener una comunicacion fluida entre el usuario y el negocio. Presenta
de manera clara y accesible todos los detalles necesarios para establecer contacto. Los
formularios mejoran la accesibilidad y eficacia de la comunicacion, permitiendo una interaccion
dindmica que responde a las necesidades y consultas de los clientes. Con esta pantalla, se busca
no solo proporcionar informacion clave, sino también establecer un canal directo y efectivo para

fortalecer la relacion entre el negocio y sus clientes.
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Figura 13. Pantalla de Contacto.

Contacta con

Contacta Aqul

Nombre

Encuentranos

4.13.3 Pantalla De Nosotros
La pantalla "Nosotros" cumple un papel esencial al brindar una presentacion detallada de
la identidad y valores del negocio. Aqui, los usuarios pueden obtener informacion clave sobre la

historia, mision, vision y valores fundamentales que guian al negocio.

Este espacio proporciona una oportunidad valiosa para establecer una conexion
emocional con los usuarios, permitiéndoles conocer la cara detras del negocio. Asimismo, se
pueden incorporar testimonios, logros destacados o cualquier otro elemento que respalde la
credibilidad y confianza en el negocio. La pantalla "Nosotros" busca crear un ambiente de

transparencia y autenticidad, fundamentales para construir relaciones sélidas con los clientes.
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Figura 14. Pantalla de Nosotros.

Historia g

un futuro brillant

Nuestra misién es proporcionar un entorno educativo seguro, inclusivo y estimulante que promueva el

desarrollo integral de cada nifio. Nos comprometemos a ofrecer programas educativos innovadores y
personalizados que se centren en el crecimiento académico, emocional y social

4.13.4 Pantalla De Inicio De La Realidad Aumentada

La pantalla de inicio de la Realidad Aumentada (RA) marca la entrada a una experiencia
innovadora y envolvente. Al acceder a esta seccion, los usuarios son recibidos con un disefio
intuitivo que destaca las capacidades de la RA. La interfaz, con su disposicion clara y llamativa,

invita a los usuarios a explorar las funcionalidades de la RA de manera facil y emocionante.

La disposicion visual de esta pantalla busca despertar la curiosidad del usuario y
proporcionar una introduccion atractiva a las capacidades emocionantes de la realidad aumentada

integrada.
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Figura 15. Pantalla de inicio de la Realidad aumentada.

La mejor manera de
der desde casa

4.13.5 Realidad Aumentada En Dispositivo

La representacion visual de la Realidad Aumentada (RA) en un dispositivo movil
transforma la pantalla en una ventana hacia experiencias enriquecidas. Al utilizar la cdmara del
teléfono, los usuarios pueden ver como la RA superpone elementos virtuales sobre el entorno
fisico capturado en tiempo real. Esta funcionalidad proporciona una vista previa de como las
tarjetas didacticas cobran vida con contenido adicional, mejorando la interactividad y la

participacion del usuario.

La imagen en el teléfono destaca la integracion armoniosa entre el mundo real y el digital,
ofreciendo una vision concreta de como la RA mejora la experiencia del usuario. Este enfoque
movil permite a los usuarios llevar consigo la innovacién de la RA a donde quiera que vayan,
promoviendo la accesibilidad y la conveniencia. La pantalla en el teléfono actua como un puente
tangible entre el mundo fisico y las oportunidades educativas mejoradas digitalmente, mostrando

el potencial revolucionario de esta tecnologia dentro del contexto de las tarjetas didécticas.
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Figura 16. Realidad aumentada siendo usada en un teléfono.

lortuga

4.13.6 Pantalla De Mantenimiento Rol

Esta pantalla proporciona a los administradores las herramientas necesarias para gestionar
los roles de usuario. Desde aqui, los administradores pueden asignar y modificar permisos, asi
como crear nuevos roles segun los requisitos del sistema. La interfaz intuitiva garantiza una

administracion eficiente de roles y responsabilidades en el sistema web.

Figura 17. Pantalla de Mantenimiento Rol.
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4.13.7 Pantalla De Mantenimiento Usuario

La interfaz de "Mantenimiento de Usuarios" ofrece a los administradores las herramientas
necesarias para gestionar la informacion y permisos de los usuarios en el sistema. Desde esta
pantalla, los administradores pueden agregar nuevos usuarios, modificar detalles existentes y
ajustar los roles asociados a cada cuenta. Con una estructura clara y opciones accesibles, esta
pantalla facilita la administracion eficaz de los usuarios, asegurando la integridad y seguridad de

la informacidn del sistema web.

Figura 18. Pantalla de Mantenimiento Usuario.
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4.13.8 Pantalla De Mantenimiento Persona

En la pantalla de "Mantenimiento de Personas", los administradores pueden gestionar la
informacion detallada de los usuarios registrados en el sistema. Desde este espacio, es posible
agregar nuevas personas, actualizar datos existentes y realizar ajustes relacionados con la
informacion personal de los usuarios. La disposicion intuitiva y las funciones accesibles de esta
pantalla garantizan una administracion eficiente de los datos de las personas asociadas al sistema,

contribuyendo asi a la integridad y confiabilidad de la base de datos.



Figura 19. Pantalla de Mantenimiento Persona.

EducaKids

David
MANTENIMIENTO PERSONA

B8 inico

Tipo documento

0987654321 CEDULA

RUC

PASAPORTE

# Persona N° documento Tipo documento

Registros del (1 21 4) total de 4 registros 0 fila seleccionada

4.13.9 Pantalla De Mantenimiento Productos

Telefono

103

La pantalla de "Mantenimiento de Productos" ofrece a los administradores un espacio

dedicado para gestionar la informacién de los productos disponibles en el sistema. Aqui, se

pueden agregar nuevos productos, actualizar detalles existentes y ajustar cualquier informacion

relacionada con los productos ofrecidos. La disposicion clara y las funciones accesibles en esta

pantalla facilitan una administracion eficiente de los productos, lo que contribuye a mantener

actualizado y preciso el catalogo del sistema.

Figura 20. Pantalla de Mantenimiento Productos.
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4.13.10 Ventana Del Registro De Los Productos

La ventana de "Registro de Productos" es fundamental para incorporar nuevos elementos
al sistema. Aqui, los usuarios autorizados pueden ingresar detalles especificos sobre un producto,
como nombre, descripcion, precio y cualquier otra informacion relevante. Esta interfaz intuitiva
guia al usuario a través de un proceso eficiente para garantizar que todos los datos necesarios
estén correctamente registrados. La inclusion de imagenes facilita la identificacion visual de los
productos, optimizando asi la experiencia de registro y asegurando la precision de la base de

datos de productos del sistema.

Figura 21. Ventana del registro de los productos.

Registro Producto

Producto Presentacidn

Categoria Unidad de Medida Precio Venta

| Animales - ‘ | Paguete -

Foto del Producto

Seleccionar archivo |Sin archivos seleccionados

4.13.11 Pantalla Del Perfil Del Usuario

La pantalla del "Perfil del Usuario" proporciona una vision consolidada de la informacion
personal y ajustes del usuario en el sistema. Aqui, los usuarios pueden ver y actualizar fAcilmente
sus datos, como nombre, direccion y detalles de contacto. La disposicion clara y las opciones de

navegacion intuitivas hacen que esta pantalla sea accesible y funcional para los usuarios.
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Figura 22. Pantalla del perfil del usuario.

Educakids = .

0 David

DAVID ARICA CUEVA

Seleccionar archivo | Sin archivos seleccionados

Fuente: Elaboracion personal

4.13.12 Pantalla Para Cambiar La Contraseiia

La pantalla "Cambio de Contrasefia" proporciona a los usuarios la capacidad de fortalecer
la seguridad de su cuenta mediante la modificacion de su contrasefia. Al acceder a esta interfaz,
los usuarios deben ingresar su contraseia actual y luego definir la nueva. La implementacion de
requisitos de seguridad, como la longitud y complejidad, se refuerza para garantizar contrasenas
robustas. La confirmacion de la nueva contrasefia ayuda a prevenir errores y asegura que la
informacion se actualice correctamente. Esta pantalla contribuye a la seguridad del sistema y
ofrece una experiencia de usuario transparente y confiable. La inclusion de mensajes claros y

directos guia a los usuarios a través del proceso de cambio de contrasefia de manera efectiva.
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Figura 23. Pantalla del perfil para cambiar la contraseia.
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4.13.13 Detalle De Factura

La pantalla "Detalle de Factura" brinda a los usuarios una vista completa y detallada de
sus transacciones. Muestra la informacion esencial relacionada con una factura especifica, como
la fecha de emision, los productos adquiridos, sus cantidades y precios unitarios, junto con el
total a pagar. Las facturas generadas por el sistema son visualmente claras y profesionales,
proporcionando una herramienta 1til tanto para los usuarios como para el registro administrativo.
Las funcionalidades adicionales, como la descarga e impresion de la factura, se integran para
mayor comodidad. Esto garantiza una experiencia eficiente y transparente en la gestion de

transacciones y registros financieros.
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Figura 24. Detalle De Factura

uc RUC: 0953378304001
e28C4  eoucaros
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P S, e
RUC: 9895950320
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NUMERO CONTACTO: 0930492018
FECHA: 2023-12-13
ESCRIPCION PRECIO CANTIDAD SUB TOTAL
1 PRODUCTO A 15.00 20.00 300
2 PRODUCTO B 20.00 30.00 600
3 PRODUCTO E 23.00 40.00 920
E‘r E SUBTOTAL 1820
i

a WA12% 218.40
E 3
a
. ToTAL 2038.40
NOTICE:

A finance charge of 1.5% will be made on unpaid balances after 30 days

4.14 Conclusiones
Se logr6 caracterizar las tarjetas didacticas educativas, destacando su potencial para

integrar la realidad aumentada como una herramienta innovadora en el proceso de aprendizaje.

La evaluacion detallada reveld las ventajas y posibilidades significativas de la realidad
aumentada en el contexto de las tarjetas didacticas, destacando su capacidad para ofrecer

experiencias educativas interactivas y Unicas.

Se logro desarrollar de manera exitosa los componentes y funcionalidades del sistema web,
priorizando la integracion de la realidad aumentada para mejorar la interactividad y la

productividad en la venta de tarjetas didacticas educativas.



108

Las pruebas del sistema web, especialmente con las funcionalidades de realidad aumentada,
arrojaron resultados positivos, evidenciando mejoras significativas en la experiencia de

aprendizaje y la productividad en el proceso de venta.

Estas conclusiones respaldan de manera integral los objetivos especificos planteados,
demostrando que la propuesta tecnoldgica, enfocada en la integracion de la realidad aumentada en
un sistema web para la venta de tarjetas didacticas, no solo es factible, sino que también ofrece

beneficios sustanciales para los usuarios y clientes involucrados.

4.15 Recomendaciones
Se recomienda realizar estudios mas especificos sobre el uso actual de las tarjetas didacticas
en entornos educativos, profundizando en sus limitaciones y potencialidades para una integracion

efectiva de la realidad aumentada.

Se sugiere explorar casos de uso adicionales y escenarios educativos para evaluar mas a
fondo las ventajas y desafios de la realidad aumentada en las tarjetas didacticas, considerando

diferentes niveles educativos y materias.

La recomendacion es continuar mejorando y actualizando las funcionalidades del sistema
web, incorporando retroalimentacion de usuarios y adaptandose a las evoluciones tecnoldgicas que

puedan surgir.

Se aconseja llevar a cabo pruebas piloto mas extensas y detalladas, involucrando a un grupo
mas amplio de usuarios y recopilando comentarios especificos sobre la usabilidad y la efectividad

de las funcionalidades de realidad aumentada.



109

Estas recomendaciones proporcionan una guia para futuras investigaciones y mejoras
continuas, asegurando que el sistema web y la integracion de realidad aumentada evolucionen de

manera efectiva segin las necesidades y expectativas de los usuarios finales.



110

BIBLIOGRAFIA
Abasolo Guerrero, M. J., Manresa Yee, C., Mas Sanso, R., & Vénere, M. (2011). Realidad virtual

y realidad aumentada. Obtenido de http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/18399

Aguirre Pomahuali, B. E., & Licetti Leon, A. G. (2022). Desarrollar un sistema web para mejorar
la eficiencia y eficacia del proceso de ventas de la empresa Ezzeta. Obtenido de

https://repositorio.urp.edu.pe/handle/20.500.14138/5980

Andes, U. d. (2014). Instrumentos Metodologicos e Instrumentos Teodricos. Obtenido de

http://pcc.faces.ula.ve/Metodologia%20]Instrumentos%202012.pdf

Araya, V. H. F. (2020). Evaluacion e implantacion de un sistema de calidad en instituciones
educativas. EUNED. Obtenido de

https://books.google.es/books?hl=es&Ilr=&1d=19L FIDgeGCvMC&oi=thd&pg=PA1 &dg=i

mplementaciont+detratenttarjetasteducativas+&ots=QcCe82iZEq&sig=1LH40Rf1gQS

9zQTvvbrdokaefcU#v=onepage&g=implementacion%20de%20ra%20en%20tarjetas%20

educativas&f=false

Badaro, S., Ibanez, L. J., & Agiiero, M. J. (2013). Sistemas expertos: fundamentos, metodologias
y aplicaciones. Ciencia 'y tecnologia, (13), 349-364. Obtenido de

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo ?codigo=4843871

Barbolla, J. O. (2020). Transformacion digital, redes sociales y comercio electronico en la
estrategia empresarial frente a la covid-19. Economistas, 170, 140-155. Obtenido de

http://www.economistaslaspalmas.org/actualidad/000073ECONOMISTASNuml170A4.pd

f#page=141


http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/18399
https://repositorio.urp.edu.pe/handle/20.500.14138/5980
http://pcc.faces.ula.ve/Metodologia%20IInstrumentos%202012.pdf
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=I9LFIDgGCvMC&oi=fnd&pg=PA1&dq=implementacion+de+ra+en+tarjetas+educativas+&ots=QcCg82jZEq&sig=1LH40Rf1qQS9zQTvvbrdokaefcU%23v=onepage&q=implementacion%20de%20ra%20en%20tarjetas%20educativas&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=I9LFIDgGCvMC&oi=fnd&pg=PA1&dq=implementacion+de+ra+en+tarjetas+educativas+&ots=QcCg82jZEq&sig=1LH40Rf1qQS9zQTvvbrdokaefcU%23v=onepage&q=implementacion%20de%20ra%20en%20tarjetas%20educativas&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=I9LFIDgGCvMC&oi=fnd&pg=PA1&dq=implementacion+de+ra+en+tarjetas+educativas+&ots=QcCg82jZEq&sig=1LH40Rf1qQS9zQTvvbrdokaefcU%23v=onepage&q=implementacion%20de%20ra%20en%20tarjetas%20educativas&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=I9LFIDgGCvMC&oi=fnd&pg=PA1&dq=implementacion+de+ra+en+tarjetas+educativas+&ots=QcCg82jZEq&sig=1LH40Rf1qQS9zQTvvbrdokaefcU%23v=onepage&q=implementacion%20de%20ra%20en%20tarjetas%20educativas&f=false
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4843871
http://www.economistaslaspalmas.org/actualidad/000073ECONOMISTASNum170A4.pdf%23page=141
http://www.economistaslaspalmas.org/actualidad/000073ECONOMISTASNum170A4.pdf%23page=141

111

Basogain, X., Olabe, M., Espinosa, K., Roueche, C., & Olabe, J. C. (2007). Realidad Aumentada
en la Educacion: una tecnologia emergente. Escuela Superior de Ingenieria de Bilbao,

EHU. Obtenido de http://bit.ly/2hpZokY.

Bernal Zipa, M. M. (2015). Gestion por procesos y mejora continua, puntos clave para la
satisfaccion del cliente. Obtenido de

https://repository.unimilitar.edu.co/handle/10654/6332

Casadests, R., & de Castro, 1. (2018). De la 16gica difusa a la inteligencia artificial. Hacia un futuro
transhumano. Ars Brevis, (24), 47-82. Obtenido de

https://www.raco.cat/index.php/ArsBrevis/article/view/359072

Code, V. S. (2019). Visual studio code. linea]. Available: https://code. visualstudio. com. Obtenido
de

http://mentorthis.s3.amazonaws.com/upload/files/2022/06/55ylf7PjAppzmBhYxk1L 06

8b52883468172443a3960cb347a3a4{5_file.pdf

Codina, L. (2017). Investigacion con bases de datos. Estructura y funciones de las bases de datos
académicas. Andlisis de componentes y estudio de caso. Obtenido de

https://repositori.upf.edu/handle/10230/28135

Conogasi. (2018). Algoritmos genéticos. 2023, Agosto 15, Conogasi. Obtenido de

https://conogasi.org/articulos/algoritmos-geneticos/

Duque, A. P. G, & Villamizar, C. A. A. (2017). Del comercio electronico al comercio social: La
innovacion al alcance de las organizaciones. Estudio para el sector calzado Bucaramanga,
Colombia.  Contabilidad 'y  Negocios, 12(24), 107-118.  Obtenido de

https://revistas.pucp.edu.pe/index.php/contabilidadyNegocios/article/view/19785



http://bit.ly/2hpZokY.
https://repository.unimilitar.edu.co/handle/10654/6332
https://www.raco.cat/index.php/ArsBrevis/article/view/359072
http://mentorthis.s3.amazonaws.com/upload/files/2022/06/55yIf7PjAppzmBhYxk1L_06_8b52883468172443a3960cb347a3a4f5_file.pdf
http://mentorthis.s3.amazonaws.com/upload/files/2022/06/55yIf7PjAppzmBhYxk1L_06_8b52883468172443a3960cb347a3a4f5_file.pdf
https://repositori.upf.edu/handle/10230/28135
https://conogasi.org/articulos/algoritmos-geneticos/
https://revistas.pucp.edu.pe/index.php/contabilidadyNegocios/article/view/19785

112

Escoto, D. L. F., & Mejia, N. T. R. (2023). Desafio de la implementacion de la factura electronica
en el sector Mipyme (Doctoral dissertation, Universidad Tecnoldgica Centroamericana

UNITEC).

F, A. (2006). El Poryecto de Investigacion . Caracas: Quinta Edicion.

Garcia, J. (2019). ;Qué¢ tareas han adoptado los chatbots en las empresas? Telcel empresas (en

linea). Obtenido de https://www.telcel.com/empresas/tendencias/notas/tareas-chatbots-

enémpresas

Hassan, Y., Martin Fernandez, F. J., & lazza, G. (2004). Disefio web centrado en el usuario:
usabilidad y arquitectura de la informacion. Hipertext. net, (2). Obtenido de

http://eprints.rclis.org/8998/

Lasheras-Diaz, C. (2018). La realidad aumentada como recurso educativo en la ensefianza de
Espaiol como lengua extranjera. Propuesta de intervencion a partir de un manual (Master's

thesis). Obtenido de https://reunir.unir.net/handle/123456789/7039

Macias-Collahuazo, E. X., Esparza-Parra, J. F., & Villacis-Uvidia, C. A. (2020). Las tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TICs) en la contabilidad empresarial. Revista
Cientifica FIPCAEC (Fomento de la investigacion y publicacion cientifico-técnica
multidisciplinaria). ISSN: 2588-090X. Polo de Capacitacion, Investigacion y Publicacion

(POCAIP), 5(18), 3-15.

Otero, J., Suarez, R., Sanchez, L., & Couso, 1. (2014). Tarjetas didacticas digitales en cursos
introductorios de programacion: experiencia piloto y aplicacion cliente servidor para
seguimiento del aprendizaje. Jornadas de Ensefianza Universitaria de la Informatica (20es:

2014: Oviedo).


https://www.telcel.com/empresas/tendencias/notas/tareas-chatbots-enempresas
https://www.telcel.com/empresas/tendencias/notas/tareas-chatbots-enempresas
http://eprints.rclis.org/8998/
https://reunir.unir.net/handle/123456789/7039

113

Palomo, S. R. G., & Gil, E. M. (2020). Aproximacion a la ingenieria del software. Editorial Centro
de Estudios Ramon Areces SA. Obtenido de

https://revistas.umariana.edu.co/index.php/unimar/article/view/155

Pantoja, G. A. H., & Navarro, A. A. M. (2009). Ingenieria de Sistemas: retrospectiva y desafios.

Obtenido de https://revistas.umariana.edu.co/index.php/unimar/article/view/155

Paredes Chaves, L. Y., & Gonzalez Velasco, J. R. (2021). Tendencias Tecnologicas en E-commerce
y  Su  Tratamiento Contable (Doctoral  dissertation). Obtenido de

https://repositorio.ucundinamarca.edu.co/handle/20.500.12558/3331

PROANO, M. F., ORELLANA, S.Y., & MARTILLO, 1. O. (2018). Los sistemas de informacion
y su importancia en la transformacién digital de la empresa actual. Revista espacios,

39(45).

Salas, R. (2004). Redes neuronales artificiales. Universidad de Valparaiso. Departamento de
Computacion, 1(1), 1-7. Obtenido de

https://www.academia.edu/download/50358783/Redes Neuronales Artificiales.pdf

Urtiaga, G. G. (2020). Administrar MySQL y MariaDB: Aprende a administrar MySQL y
MariaDB facilmente. AprendelT. Obtenido de

https://books.google.es/books?hl=es&lr=&1d=3DPwDwAAQBAJ&oi=thd&pe=PA7&dq

=mysql+quetes&ots=AzXBYhHZSD&sig=mi72daAy7-iley-WBU4Y vullg4



https://revistas.umariana.edu.co/index.php/unimar/article/view/155
https://revistas.umariana.edu.co/index.php/unimar/article/view/155
https://repositorio.ucundinamarca.edu.co/handle/20.500.12558/3331
https://www.academia.edu/download/50358783/Redes_Neuronales_Artificiales.pdf
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=3DPwDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=mysql+que+es&ots=AzXBYhHZSD&sig=mi72daAy7-iley-WBU4Y_vuI1q4
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=3DPwDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dq=mysql+que+es&ots=AzXBYhHZSD&sig=mi72daAy7-iley-WBU4Y_vuI1q4

	Introducción
	Descripción Del Problema
	Pregunta Científica
	Objetivos
	Objetivo General
	Objetivos Específicos

	Justificación

	1. CAPÍTULO 1: MARCO TEORICO
	1.1 Marco Teórico Fundamental
	1.1.1 Transformación Digital Y Gestión Empresarial
	1.1.2 Impacto De Las Tecnologías De La Información Y La Comunicación (TIC) En La Eficiencia Empresarial
	1.1.3 Conceptos Generales Relacionados Con La Ingeniería En Sistemas Inteligentes
	1.1.3.1 Ingeniería En Sistemas Inteligentes.
	1.1.3.2 Clasificación De Los Sistemas Inteligentes.
	1.1.3.2.1 Sistemas Expertos.
	1.1.3.2.2 Redes Neuronales Artificiales.
	1.1.3.2.3 Algoritmos Genéticos.
	1.1.3.2.4 Lógica Difusa.


	1.1.4 Importancia De La Ingeniería En Sistemas Inteligentes

	1.2 Marco Teórico Conceptual
	1.2.1 Procesos De Gestión De Ventas Y Facturación
	1.2.2 Experiencia Del Usuario Y Usabilidad En Sistemas Web
	1.2.3 Desarrollo De Un Sistema
	1.2.3.1 Investigación Preliminar Del Sistema.
	1.2.3.2 Determinar Los Requerimientos.
	1.2.3.3 Desarrollo De Prototipo Del Sistema.
	1.2.3.4 Diseño Del Sistema Aceptado.

	1.2.3.5 Desarrollo Del Software.
	1.2.3.6 Pruebas E Implementación Del Sistema.


	1.3 Marco Teórico Situacional
	1.3.1 Análisis De La Situación Actual Del Emprendimiento De Tarjetas Didácticas Educativas
	1.3.2 Desafíos En La Gestión De Ventas Y Facturación
	1.3.3 Limitaciones De La Gestión Manual Y Falta De Automatización
	1.3.4 Sistema Web

	1.4 Marco Teórico Contextual
	1.4.1 Tendencias Tecnológicas En La Industria De Ventas Y Comercio Electrónico
	1.4.1 Comercio Conversacional Y Asistentes Virtuales
	1.4.2 Realidad Aumentada (RA) Y Realidad Virtual (RV)
	1.4.3 Comercio Social Y Transacciones En Plataformas Sociales
	1.4.4 Estudios De Caso Sobre Implementación Exitosa De Sistemas Web En Emprendimientos Similares
	1.4.5 Efectividad De La Mejora De La Eficiencia A Través De Sistemas Web
	1.4.6 Herramientas del lenguaje de programación
	1.4.6.1 HTML5 (Hypertext Markup Language 5).
	1.4.6.2 CSS (Cascading Style Sheets).
	1.4.6.3 JavaScript.
	1.4.6.4 PHP (Hypertext Preprocessor).
	1.4.6.5 Ajax (Asynchronous JavaScript and XML).

	1.4.7 Arquitectura MVC
	1.4.8 Base De Datos
	1.4.8.1 MySQL.

	1.4.9 Modelo Entidad-Relación
	1.4.10 Entornos De Desarrollo Integrado
	1.4.10.1 Apache.
	1.4.10.2 Visual Studio Code.
	1.4.10.3 A-Frame.
	1.4.10.4 AR.js



	2. CAPÍTULO 2: METODOLOGÍA DEL PROCESO DE INVESTIGACIÓN
	2.1 Enfoque De La Investigación
	2.2 Tipo De Investigación
	2.3 Periodo Y Lugar De La Investigación
	2.4 Universo Y Muestra De La Investigación
	2.5 Definición Y Comportamiento De Las Principales Variables
	2.5.1 Experiencia Del Usuario Con Realidad Aumentada
	2.5.2 Eficiencia Del Sistema Web De Compra Y Facturación
	2.5.3 Tecnología De Programación

	2.6 Métodos Empleados
	2.7 Exploración Y Planificación Del Proyecto
	2.7.1 Especificación De Los Requerimientos Del Sistema Web

	2.8 Metodología para el Análisis, Diseño y Desarrollo del Sistema Web
	2.8.1 Metodología Desarrollo Ágil con TDD VS. Metodología Tradicional

	2.9 Requerimientos de la Interfaz
	2.10 Desarrollo de Interfaces
	2.11 Planes de Entrega
	2.12 Producción Y Diseño Del Producto
	2.12.1 Diseño Arquitectónico
	2.12.1.1 Capa de Presentación
	2.12.1.2 Capa de Lógica de Negocio
	2.12.1.3 Capa de Datos

	2.12.2 Descripción de la Base de Datos
	2.12.2.1 Tabla De Categoría.
	2.12.2.2 Tabla De Cliente.
	2.12.2.3 Tabla De Detalle Ingreso.
	2.12.2.4 Tabla De Detalle Venta.
	2.12.2.5 Tabla De Ingreso.
	2.12.2.6 Tabla De Persona.
	2.12.2.7 Tabla De Producto.
	2.12.2.8 Tabla De Proveedor.
	2.12.2.9 Tabla De Rol.
	2.12.2.10 Tabla De Unidad De Medida.
	2.12.2.11 Tabla De Usuario.
	2.12.2.12 Tabla De Venta.

	2.12.3 Diseño De Las Interfaces
	2.12.3.1 Pantalla De Inicio.
	2.12.3.2 Pantalla De Productos.
	2.12.3.3 Pantalla De Realidad Aumentada.
	2.12.3.4 Pantalla De Facturación.
	2.12.3.5 Pantalla De Perfil de Usuario.


	2.13 Implementación De Realidad Aumentada En El Sistema Web
	2.14 Diseño Y Producción De La Realidad Aumentada
	2.14.1 Selección De Contenido Interactivo
	2.14.2 Creación De Modelos 3D
	2.14.3 Desarrollo De Animaciones
	2.14.4 Diseño De Escenas Interactivas
	2.14.5 Integración De Tecnología AR
	2.14.6 Interfaz De Usuario Amigable Para Niños
	2.14.7 Pruebas Y Optimización
	2.14.8 Producción De Contenido
	2.14.9 Capacitación Y Soporte


	3. CAPÍTULO 3: ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN
	3.1 Presentación Del Capitulo
	3.2 Tabulación De Datos
	3.3 Encuesta Dirigida A Los Clientes De EducaKids
	3.4 Resultados De La Encuesta
	3.4.1 Análisis E Interpretación
	3.4.2 Análisis E Interpretación
	3.4.3 Análisis E Interpretación
	3.4.4 Análisis E Interpretación
	3.4.5 Análisis E Interpretación
	3.4.6 Análisis E Interpretación
	3.4.7 Análisis E Interpretación
	3.4.8 Análisis E Interpretación
	3.4.9 Análisis E Interpretación
	3.4.10 Análisis E Interpretación

	3.5 Recopilación De La Encuesta
	3.6 Pruebas Del Sistema Web Basado En El Empleo De Realidad Aumentada
	3.6.1 Realización De Las Pruebas De Aceptación del Usuario (UAT)
	3.6.2 Diseño De La Evaluación
	3.6.2.1 Criterios De Evaluación.
	3.6.2.2 Escenarios De Uso.
	3.6.2.3 Instrumentos De Medición.

	3.6.3 Ejecución De Las Pruebas
	3.6.3.1 Introducción A La Realidad Aumentada.
	3.6.3.2 Interacción Con El Sistema.
	3.6.3.3 Recopilación De Datos.

	3.6.4 Análisis De Los Resultados
	3.6.4.1 Calificaciones Cuantitativas.
	3.6.4.2 Comentarios Cualitativos.
	3.6.4.3 Comparación Con Objetivos Del Proyecto.

	3.6.5 Conclusiones Generales
	3.6.6 Resultados De Las Pruebas de Aceptación del Usuario (UAT)
	3.6.6.1 Usuario 1 - Evaluación De La Realidad Aumentada.
	3.6.6.2 Usuario 2 - Experiencia De Usuario General.
	3.6.6.3 Usuario 3 - Enfoque En Funcionalidades Educativas.

	3.6.7 Métricas De Calidad Externa Para Evaluar El Sistema


	4. CAPÍTULO 4: PROPUESTA
	4.1 Propuesta De Soluciones Tecnológicas Para EducaKids
	4.2 Tema De La Propuesta Tecnológica
	4.3 Objetivo De La Propuesta Tecnológica
	4.4 Justificación De La Propuesta Tecnológica
	4.5 Fundamentos
	4.6 Importancia De La Propuesta Tecnológica
	4.7 Beneficios De La Propuesta Tecnológica
	4.8 Descripción De La Propuesta Tecnológica
	4.9 Arquitectura del sistema web
	4.9.1 Capa De Presentación
	4.9.2 Capa De Lógica De Negocios
	4.9.3 Capa De Acceso A Datos

	4.10 Recursos De Hardware Y Software
	4.11 Modelo De Las Tablas De La Base De Datos
	4.12 Tablas De La Base De Datos
	4.13 Evidencia Del Sistema Web Y La Realidad Aumentada
	4.13.1 Pantalla de Inicio
	4.13.2 Pantalla De Contacto
	4.13.3 Pantalla De Nosotros
	4.13.4 Pantalla De Inicio De La Realidad Aumentada
	4.13.5 Realidad Aumentada En Dispositivo
	4.13.6 Pantalla De Mantenimiento Rol
	4.13.7 Pantalla De Mantenimiento Usuario
	4.13.8 Pantalla De Mantenimiento Persona
	4.13.9 Pantalla De Mantenimiento Productos
	4.13.10 Ventana Del Registro De Los Productos
	4.13.11 Pantalla Del Perfil Del Usuario
	4.13.12 Pantalla Para Cambiar La Contraseña
	4.13.13 Detalle De Factura

	4.14 Conclusiones
	4.15 Recomendaciones

	BIBLIOGRAFÍA

