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RESUMEN.

En la presente se desarrolla un prototipo de un sistema de Informacién Geogréfica, integrado
con Inteligencia Artificial y Analitica de Datos, orientado a ofrecer informacién sobre
establecimientos alimenticios, enfocandose en la recopilacion de consultas y el analisis de
tendencias de busqueda. La investigacion es de tipo mixto, combinando enfoques cualitativo y
cuantitativo; se emplea un método inductivo, con datos obtenidos de entrevistas y fuentes
documentales, asi como informacién geoespacial recopilada a través de OpenStreetMap y datos

del INEC.

Para el desarrollo del sistema, se aplicé una metodologia incremental, estructurada en cinco
fases, lo que permiti6 obtener un aplicativo funcional desde dos perspectivas. Para los usuarios,
el sistema ofrece un mapa interactivo con opciones de busqueda y filtrado, acompafiado de un
asistente virtual basado en IA que proporciona recomendaciones. Por otro lado, los
administradores pueden gestionar la informacion de la plataforma y recopilar datos sobre las
consultas realizadas al agente, lo que permite generar histogramas de tendencias y analizar las

valoraciones de los establecimientos registrados.

Finalmente, el sistema permite la integracion y visualizacién de datos de ubicacién junto con
informacién detallada de los establecimientos de comida. Ademas, proporciona una interfaz
interactiva para su exploracion, incorpora un asistente de inteligencia artificial para responder
consultas y generar recomendaciones, y analiza las busquedas realizadas para identificar

tendencias de interés entre los usuarios.

Palabras Claves: Mapa, Inteligencia Artificial, Sistema de gestion geografica.
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ABSTRACT.

A prototype of a Geographic Information System integrated with Artificial Intelligence and
Data Analytics is developed to provide information on food establishments, focusing on query
collection and trend analysis. The research follows a mixed-method approach, combining
qualitative and quantitative perspectives. An inductive method is employed, utilizing data
obtained from interviews and documentary sources, as well as geospatial information collected

through OpenStreetMap.

For system development, an incremental methodology was applied, structured into five phases;
resulting in a functional application from two perspectives. For users, the system offers an
interactive map with search and filtering options, accompanied by an Al-powered virtual
assistant that provides recommendations. On the other hand, administrators can manage
platform information and collect data on user queries, enabling the generation of trend

histograms and the analysis of establishment ratings.

Finally, the system enables the integration and visualization of location data along with detailed
information on food establishments. Additionally, it provides an interactive interface for
exploration, incorporates an Al assistant to answer queries and generate recommendations, and

analyzes user searches to identify trends of interest.

Keywords: Map, Artificial Intelligence, Geographic Information System.
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Capitulo I: Introduccion.

1.1. Introduccion.

Los sistemas que facilitan la busqueda y obtencion de informacién han demostrado
ser herramientas clave en la optimizacién del acceso a datos relevantes, lo que mejora
significativamente la toma de decisiones en diversos dmbitos. En el contexto actual, el
uso de tecnologias avanzadas, como los Sistemas de Informacion Geogréfica (SIG) y la
Inteligencia Artificial (IA) cada una de forma independiente han permitido el desarrollo
de soluciones interactivas y eficientes en multiples disciplinas. Estas tecnologias, cuando
se integran adecuadamente, tienen el potencial de proporcionar interacciones mas
eficientes e intuitivas para los usuarios, revolucionando la forma en que accedemos y

utilizamos la informacion.

En este sentido, el presente proyecto se enmarca en un proyecto técnico, cuya
finalidad es el desarrollo de un prototipo de aplicacion web en conjunto con analitica de
datos. La presente tiene como objetivo la creacion de un prototipo de Sistema de
Informacién Geografica interactivo que, en combinacion con un asistente basado en IA'y
herramientas de analitica de datos, ofrezca informacién detallada sobre establecimientos
de comida. Este sistema permitira a los usuarios explorar un mapa interactivo, visualizar
la ubicacion de los establecimientos, valorar por medio de estrellas a estos y también le
brindara acceso a informacion clave, como caracteristicas y servicios. Ademas, el
asistente de IA respondera de manera dindmica a las consultas de los usuarios,
proporcionando recomendaciones personalizadas basadas en sus necesidades y

preferencias especificas.

Este proyecto resulta de gran importancia en la formacion profesional, ya que permite
al estudiante validar sus competencias mediante el desarrollo de una solucion tecnolégica
real y aplicable. La integracion curricular a través de este proyecto técnico fortalece
habilidades clave como la programacion y el anélisis de datos. En términos de pertinencia,
este proyecto se alinea con las necesidades tecnolégicas y las demandas declaradas en los
estudios de pertinencia de la carrera. La combinacion de SIG, IA y anlisis estadistico
responde a la creciente necesidad de contar con herramientas avanzadas que permitan la
organizacién y acceso eficiente a la informacion en sectores estratégicos como el turismo

y la planificacion territorial.
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Asimismo, este proyecto permite la integracion de las funciones sustantivas de la
educacion superior: docencia, investigacion y vinculacioén con la sociedad. A través de su
desarrollo, se promueve la aplicacion de conocimientos adquiridos en el aula, la
exploracion de nuevas metodologias y herramientas tecnoldgicas, y la vinculaciéon con
entidades, como el Observatorio Territorial de la Universidad Laica Eloy Alfaro de
Manabi (ULEAM). Este organismo, en particular, se beneficiara del sistema propuesto al
disponer de una plataforma para la gestion de informacién sobre establecimientos

alimenticios en zonas turisticas.

En cuanto a la estructura del documento, se organizara en cinco partes principales. La
primera abordaré la contextualizacion del proyecto, proporcionando un panorama general
y justificando su relevancia. La segunda seccion se centrard en la conceptualizacion,
explicando los fundamentos tedricos y técnicos del sistema propuesto. En la tercera parte
se detallaran las metodologias aplicadas, describiendo los enfoques y herramientas
utilizadas. Posteriormente, en la cuarta seccion, se presentara el marco propositivo,
incluyendo el disefio y funcionamiento del prototipo. Finalmente, se expondrédn los
resultados obtenidos, asi como las conclusiones, resaltando los aportes y las perspectivas

futuras del proyecto.

1.2. Presentacion del tema.

“Desarrollo de Prototipo de Sistema de Informacién Geografico asistido por
Inteligencia Artificial para consulta y andlisis de tendencias en establecimientos de

comida dirigido para el Observatorio Territorial De La ULEAM”

1.3.  Ubicacion y contextualizacién del problema.

La propuesta de implementacion serd aplicada en el Sistema de Informacion del
Observatorio Territorial de la ULEAM (Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi) que
segtin el Art. 153 del estatuto de la ULEAM.

“Art. 153. Definicion. Es un espacio de produccion de informacion en torno a las
problemdticas y lineas de investigacion definidas en sus distintas perspectivas y
dimensiones. Se define también como un servicio de provision de datos e
informacion que apoye el proceso de investigacion y desarrollo. Estard
conformado por un equipo que determine las necesidades de informacion, con

competencias para construir y esquematizar cuadros de mando, construir e

2
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interpretar indices y variables, disefiar y administrar una arquitectura
tecnoldgica, gestionar los servicios de informacion y datos que requieran los/as

docentes, investigadores/as, estudiantes y demds actores de la sociedad.”

La propuesta del prototipo serd probada y desarrollada en la ciudad de Manta,
utilizando informacién recopilada. La informacion se centrard en diversas zonas del

Canton Manta de la Provincia de Manabi.

La recopilacion de datos geoespaciales y de informacién detallada sobre los
establecimientos de comida se centrard en las principales areas comerciales y turisticas
de la zona, donde se concentra una gran parte de la actividad gastrondmica. Esta
informacion seré integrada en el sistema para proporcionar una representacién precisa y

util de los establecimientos disponibles.

1.4. = Planteamiento del problema.

El uso creciente de los recursos tecnoldgicos actuales demanda una mayor precision
para satisfacer las necesidades de los usuarios. A pesar de la abundancia de aplicaciones
para buscar establecimientos de comida, muchos usuarios aun enfrentan dificultades para
obtener informacion precisa de manera éﬁciente. Esta problematica pone de manifiesto
la necesidad de soluciones mas confiables y personalizadas que optimicen la experiencia

del usuario, superando las limitaciones de las herramientas actuales.

Segtin Pérez (2024) la integracion de herramientas como la IA y el anlisis de datos
en el sector turistico ha facilitado una mayor personalizacién de las experiencias para los
turistas, adaptando cada detalle de su viaje a sus preferencias y necesidades especificas.
En este sentido, desarrollar aplicaciones que contribuyan a mejorar las experiencias
turisticas resulta no solo relevante, sino necesario para satisfacer estas demandas
contemporaneas. Esta problematica pone de manifiesto la necesidad de soluciones mas
confiables y personalizadas que optimicen la experiencia del usuario, superando las

limitaciones de las herramientas actuales.

A medida que las tecnologias avanzan, las expectativas de los usuarios sobre la
calidad y precisién de la informacién también aumentan. Sin embargo, las herramientas
disponibles en la actualidad para la busqueda de establecimientos de comida suelen
priorizar intereses comerciales por encima de la experiencia del usuario, ofreciendo

resultados generales o poco fiables. Esta falta de personalizacién y confiabilidad subraya
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lanecesidad de desarrollar sistemas innovadores que no solo brinden informacién precisa,
sino que también se adapten a las necesidades individuales y al contexto local,

garantizando asi una experiencia 6ptima para los usuarios.

1.4.1. Problematizacion.

El problema radica en la falta de una plataforma confiable, administrada por una
entidad académica o regulada por estandares de calidad, que permita consultar

informacién turistica precisa, particularmente sobre establecimientos de comida. Los

Sistemas de Informacién Geografica (SIG) publicos existentes carecen de

funcionalidades avanzadas, como asistentes inteligentes capaces de responder preguntas
especificas o proporcionar recomendaciones personalizadas. Esta limitacion afecta la
experiencia de los usuarios, quienes enfrentan dificultades en términos de geolocalizacién

y acceso a informaci6n adaptada a sus necesidades individuales.

Ademas, la ausencia de una plataforma centralizada para acceder a informacién
confiable puede derivar en multiples inconvenientes, como la promocion de lugares
inexistentes, la inclusién de establecimientos sin permisos legales o que no cumplen con
los requisitos bésicos establecidos por la normativa vigente. Estas carencias no solo
perjudican a los visitantes, quienes podrian tener una experiencia insatisfactoria, sino
también a los residentes locales, para quienes es crucial identificar y apoyar a los negocios

que ofrecen servicios de calidad y cumplen con los estindares legales.

1.4.2. Genesis del problema.

El origen de esta problemética se encuentra en la evolucion del turismo y la
digitalizacion de los servicios, los cuales han generado una creciente dependencia de
aplicaciones y plataformas tecnologicas para acceder a informacién. Aunque estas
herramientas han facilitado la busqueda de servicios en entornos urbanos y altamente
desarrollados, su disefio no siempre considera las necesidades especificas de los usuarios

ni las particularidades de contextos locales.

Por otro lado, el enfoque comercial de muchas de estas plataformas ha relegado la
calidad de la informacién, promoviendo lugares que no necesariamente cumplen con
estandares legales o de calidad. Adicionalmente, la falta de entidades académicas o

gubernamentales involucradas en la gestion de sistemas de informacion geografica ha
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limitado la confiabilidad y personalizacién de las soluciones existentes, lo que ha dejado

brechas significativas en el acceso a datos precisos y relevantes.

1.4.3. Estado actual del problema.

Actualmente, las aplicaciones para la busqueda de establecimientos de comida
enfrentan limitaciones importantes, tanto en términos de precision como de
personalizacion. Si bien existen sistemas que utilizan geolocalizacion para ofrecer
recomendaciones, la mayoria no cuenta con asistentes inteligentes que permitan filtrar
informacién segiin las necesidades especificas del usuario. Esto conduce a experiencias

fragmentadas y, en ocasiones, poco satisfactorias para los usuarios.

Ademas, en muchas regiones, los Sistemas de Informacion Geografica (SIG) publicos
no incluyen bases de datos centralizadas ni mecanismos que garanticen la veracidad de
los datos proporcionados. Como resultado, los usuarios pueden acceder a informacién
desactualizada o inexacta, lo que afecta no solo su experiencia, sino también la reputacion
de los destinos turisticos. Estas deficiencias subrayan la necesidad de un sistema
innovador que combine inteligencia artificial y datos confiables para ofrecer una

experiencia mas completa y personalizada.
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1.5.

Diagrama Causa — Efecto.

Ausencia de
plataformas de SIG
administradas por

entidades
académicas.

Falta de centralizacion
en la gestién de
informacién turistica
sobre establecimientos
de comida.

1.6.

Escasez de
funcionalidades
avanzadas en SIG
publicos, como
asistentes inteligentes.

Insuficiente inversion
tecnolégica en
sectores publicos y
turisticos para SIG.

Objetivos.

1.6.1. Objetivo General.

Fragmentacion enla
experiencia del usuario al
buscar informacion
confiable y personalizada
sobre establecimientos
de comida resultando en
experiencias
insatisfactoria

Desarrollar prototipo de sistema de informacion geografico asistido por

inteligencia artificial para consulta y anélisis de tendencias en establecimientos de comida

dirigido para el Observatorio Territorial de la ULEAM.

1.6.2. Objetivos Especificos.

e Recopilar e integrar datos de ubicacion de los establecimientos de comida con

informacion sobre estos.

e Crear interfaz de usuario que permita explorar el mapa, visualizar los establecimientos

de comida y acceder a la informacién de cada uno de ellos.

o Integrar un asistente de inteligencia artificial capaz de responder preguntas de los

usuarios sobre los establecimientos, para proporcionar recomendaciones.

e Analizar consultas realizadas al asistente para identificar y presentar las tendencias de

busqueda de los usuarios sobre los establecimientos.
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1.7.  Justificacion.

El desarrollo de un prototipo de SIG con IA destinado a proporcionar informacion
detallada sobre establecimientos de comida responde a la necesidad de optimizar la
accesibilidad y la precision de la informacion disponible para los usuarios. Las soluciones
a muchos problemas a menudo necesitan acceso a diversos tipos de informacién que solo
pueden conectarse a través de la geografia o la distribucion espacial. Este tipo de sistemas
permite almacenar y manipular informacion geogréafica, analizar patrones, relaciones y
tendencias en los datos, todo con el fin de ayudar a tomar mejores decisiones (Instituto

de Investigaciones de Recursos Biologicos Alexander Von Humboldt, 2006).

La integracién de datos geoespaciales con capacidades avanzadas de inteligencia
artificial permitira no solo la visualizacion y exploracion interactiva de los
establecimientos en un mapa, sino también la respuesta inmediata a consultas especificas
de los usuarios y la generacion de recomendaciones personalizadas. Esto no solo mejorara
la experiencia del usuario al facilitar la busqueda de opciones gastronémicas segun
preferencias individuales, sino que también proporcionard a los establecimientos una

plataforma mejorada para promover sus servicios de manera efectiva.

Los beneficiarios directos de este proyecto seran los usuarios del Sistema de
Informacion del Observatorio Territorial de Vla ULEAM, quienes podran utilizar esta
herramienta para proporcionar de manera eficiente informacion detallada y actualizada
sobre la oferta gastronomica de las zonas que ellos estipulen. Ademas, el mismo
Observatorio de la Universidad se beneficiard al promover el uso de tecnologias

avanzadas como la inteligencia artificial en aplicaciones practicas.

La trascendencia de este proyecto se refleja en su potencial para establecer un
nuevo estandar en la integracion de tecnologias emergentes en sistemas de informacion
geografica. Al mejorar la gestion y difusion de informacién geoespacial detallada y
relevante, este proyecto no solo mejorard la eficiencia del Observatorio Territorial de la
ULEAM, sino que también sentard las bases para futuros desarrollos tecnolégicos y
aplicaciones en el campo de la inteligencia artificial, contribuyendo asi al avance del

conocimiento y la innovacion tecnolégica.
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1.8. Impactos Esperados.

1.8.1. Impacto Tecnolégico

El desarrollo del prototipo de SIG asistido por IA representa un avance en la
aplicacion de tecnologias emergentes para la gestion de informacion y en el &mbito del
turismo. La integracion de SIG, andlisis de datos y asistentes inteligentes permitird
optimizar la recopilacion y andlisis de tendencias, facilitando la toma de decisiones en
sectores estratégicos. Este tipo de soluciones tecnolégicas mejora la accesibilidad y
precision de la informacion disponible, estableciendo un modelo innovador para futuras
aplicaciones en areas como el turismo, la planificacién urbana y la gestién comercial.
Adems4s, la implementacion de esta plataforma tecnolégica fomentard ayudara a la
evaluaciéon y descripcion de tendencias dentro del contexto presentado. Asimismo, el
Observatorio Territorial de la ULEAM podra aprovechar esta tecnologia para fortalecer
sus procesos de recopilacion y andlisis de informacién, generando un impacto positivo en

la gestion del conocimiento dentro de la institucion.
1.8.2. Impacto Social

La implementacién de este sistema contribuird a mejorar la experiencia de los
usuarios al brindarles acceso a informacién confiable, actualizada y personalizada sobre
establecimientos de comida en zonas turisticas. Tanto residentes como visitantes podran
tomar decisiones mas informadas, optimizando su tiempo y accediendo a
recomendaciones adaptadas a sus necesidades y preferencias. Ademas, la plataforma
facilitara la promocion de negocios locales, aumentando su visibilidad y competitividad
dentro del sector gastronémico. Esto, a su vez, impulsard la actividad econoémica y
fortalecera el turismo en la region. El sistema al estar vinculado con el Observatorio
Territorial de la ULEAM, servird como una herramienta de consulta y anélisis para la
toma de decisiones en politicas de desarrollo local, contribuyendo a una planificacion mas

eficiente del sector turistico y comercial.

1.8.3. Impacto Ecologico

La digitalizacién de la informacién sobre establecimientos de comida reducird la
necesidad de materiales impresos como folletos, mapas fisicos y guias turisticas,
promoviendo précticas mas sostenibles en la difusion de datos. Al centralizar y actualizar

la informacién en una plataforma digital, se disminuira el desperdicio de papel y otros
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recursos, contribuyendo a la reduccién del impacto ambiental asociado a la produccién y
distribucion de materiales impresos. Asimismo, este sistema facilitard el acceso a
informacion sobre establecimientos que implementen précticas ecologicas, incentivando

el consumo responsable entre los usuarios.

Por otro lado, la optimizacion de la busqueda de restaurantes y la geolocalizacion
precisa de los establecimientos contribuirdn a reducir desplazamientos innecesarios, lo
que puede impactar positivamente en la reduccién de emisiones de carbono generadas por
el transporte. Un acceso mas eficiente a la informacion permitird a los usuarios planificar
mejor sus rutas y minimizar su huella ambiental. A largo plazo, la incorporacion de
criterios ecoldgicos en la plataforma podria fomentar el desarrollo de un turismo mas
sostenible, promoviendo la adopciéon de medidas responsables por parte de los

establecimientos gastronémicos.
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Capitulo II: Marco Teorico.

2.1. Antecedentes Histéricos.'

2.1.1. Historia de los SIG.

Los Sistemas de Informacion Geografica (SIG) tienen sus origenes en la década de
1960, cuando Roger Tomlinson desarrollé en Canada el primer SIG funcional, conocido
como Canadian Geographical Information System (CGIS), con el proposito de gestionar
recursos naturales. Debido a su contribucion, se le reconoce como el "padre de los SIG".
En ese mismo afio, se fundé el Environmental Systems Research Institute (ESRI), que
actualmente es una de las empresas lideres en el desarrollo de software especializado en
SIG. Paralelamente, en 1966, Howard Fisher present6 el SYMAP (SYnagraphic
MAPping), un sistema desarrollado en el Harvard Laboratory for Computer Graphics
and Spatial Analysis que sento las bases para la representacion cartografica automatizada.
Por otro lado, Ian McHarg introdujo métodos de andlisis espacial aplicados a la
planificacion territorial, sentando las bases para la técnica de superposicion de datos
geograficos. Estas innovaciones marcaron el punto de partida para el desarrollo de los
SIG.modernos, aunque no es posible definir una fecha exacta para su nacimiento, ya que
su evolucién ha sido un proceso continuo impulsado por los avances en tecnologia

informatica (Radicelli, Pomboza, Villacrés, & Bodero, 2019).

Durante las décadas de 1970 y 1980, los SIG evolucionaron a medida que las
computadoras se volvieron mas accesibles y potentes, lo que permitié incrementar su
funcionalidad y popularidad. La integracion con bases de datos espaciales impuls6 su
capacidad de analisis y almacenamiento de informacién geografica. En los afios 90, con
la llegada de internet, los SIG comenzaron a expandirse a plataformas en linea,
permitiendo el acceso remoto y la colaboracion en tiempo real. Actualmente, los SIG son
herramientas fundamentales en una amplia variedad de sectores, incluyendo planificacién
urbana, gestion ambiental, logistica, agricultura, industria privada, instituciones
académicas y organismos gubernamentales. Su evolucion contindia con la integracion de
tecnologias emergentes como la inteligencia artificial y el big data, lo que permite andlisis
geoespaciales mds avanzados y la automatizacion de procesos en la toma de decisiones

(Siabato, 2018).

10
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2.1.2. Historia de la Inteligencia Artificial.

En el capitulo primero del libro “La inteligencia artificial, aplicada ala defensa” relata
la historia de la IA misma que determina que se remonta a la antigiiedad, enmarcado por
la inquietud humana por reproducir comportamientos inteligentes, desde los primeros
juegos matematicos hasta las ideas filosoficas planteadas por Aristételes sobre maquinas
capaces de ejecutar tareas inteligentes, esta busqueda ha sido una constante a lo largo de
la historia. Durante los siglos XVIII y XIX, la curiosidad por el automatismo llevé a la
creacion de dispositivos mecédnicos que, aunque ludicos, sentaron las bases del
pensamiento sobre la interaccion entre maquinas y la inteligencia. Innovaciones como el
pato de Jacques de Vaucanson y el famoso jugador de ajedrez de Wolfgang von Kempelen
son ejemplos de como los inventos de esta época empezaron a explorar la idea de la

automatizacion.

El punto de partida formal de la investigacién moderna en IA se ubica en 1956,
durante la conferencia de Dartmouth College. Alli, figuras prominentes como John
McCarthy, Marvin Minsky, Allen Newell y Herbert Simon se reunieron para establecer
los objetivos de la IA, marcando asi el comienzo de un nuevo campo cientifico. Este
evento fue un hito que dio lugar a numerosos avances, a pesar de que la IA también
enfrentaria desafios significativos a lo largo de su desarrollo. A lo largo de las décadas, la
IA experimento lo que se conoce como "inverno de la IA", un periodo de desinterés que
durd aproximadamente diez afios. Durante este tiempo, muchas inversiones se vieron
drasticamente recortadas, lo que paralizd el progreso en el campo. Sin embargo, el
resurgimiento de la IA fue impulsado por el éxito de los sistemas expertos, que
demostraron su utilidad y eficacia en aplicaciones practicas (Rainer Granados &

Rodriguez Baenam, 2019).

2.2. Estado del Arte o Antecedentes.

En el siguiente apartado se presenta una recopilacion de diversos proyectos que, en el
marco de la propuesta del presente proyecto integrador, pretenden contextualizar y
evidenciar las bases de este tema en relacion con varios autores. A través de este, se busca
proporcionar una visién integral de las investigaciones y desarrollos previos, destacando
las contribuciones mas relevantes y como estas han influido en la formulacion y

justificacion del proyecto actual.

11
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Tema 1: “Disefio e implementacion de un mapa virtual interactivo que permita la

identificacion de los sitios turisticos rurales pertenecientes al Cantén Jipijapa”

En este caso, el proyecto aborda la integracion de tecnologias de informacién y
comunicacion (TIC) en el sector turistico del Cantén Jipijapa, ubicado al sur de la
provincia de Manabi presentado por Pincay Mufloz Dario Javier en el afio 2017, con el
objetivo de aprovechar y promover sus atractivos rurales naturales, se desarrollé una
aplicacion de Sistemas de Informaciéon Geografica (SIG). Este proyecto tuvo como
resultado la implementacion de un mapa virtual interactivo accesible en la web, disefiado
para mejorar la difusion y gestion del turismo en el Cantén Jipijapa. Se utilizé una
metodologia basada en SIG, empleando herramientas de georreferenciacion y cartografia
digital. El desarrollo incluyé el uso de ArcGIS para el procesamiento de datos espaciales
y Leaflet para la creacion del mapa interactivo en la web. Se realizé una validacién
mediante encuestas a usuarios y analisis de accesibilidad digital. Este estudio es relevante
para la presente inv’e'stigaci(’)n', ya que demuestra la utilidad de los SIG en la gestion
turistica y proporciona un marco metodologico aplicable a otros contextos geograficos

(Castro Vicente & Pincay Mufioz, 2017).

Tema 2: Prototipo de Mapa Interactivo distrito deportivo de Santiago de Cali.

En este caso, el proyecto aborda la mejora de la sefializacion turistica de los escenarios
deportivos en la ciudad de Cali, Colombia, presentado por Daniel Antonio Caiazzo
Velasco en el afio 2023. El objetivo de este proyecto fue mejorar la sefializacion turistica
de los escenarios deportivos en Cali mediante un mapa interactivo basado en la
metodologia del disefiador Bruno Munari. Como resultado, se creé un prototipo que
mejora la orientacion de visitantes en la ciudad. Se empleé una metodologia de disefio
centrado en el usuario, con pruebas iterativas para evaluar la experiencia y funcionalidad
del mapa. Entre las herramientas utilizadas se encuentran Adobe Illustrator y Figma para
el disefio de interfaces, ademas de Google Maps API para la integracion cartografica. Esté
estudio aporta a la presente investigacion en el desarrollo de mapas temédticos y en la

implementacién de técnicas de visualizacion atractivas y funcionales.

Tema 3: Desarrollo de un mapa interactivo para la ciudad de Quito que permita
visualizar los parametros de QoS (calidad de servicio) para la SUPERTEL

(Superintendencia de telecomunicaciones)
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En este caso, el proyecto aborda el disefio de un sistema para mostrar informacion
sobre pardmetros de calidad del servicio movil avanzado, presentado por Arévalo
Costales, Diego Paul y Guzmén Cabascango, David Alfonso en el afio 2013. El proyecto
se basa en el estudio de pardmetros de calidad de servicio (QoS), el andlisis de sistemas
de informacién geografica y el disefio de aplicaciones empresariales bajo estandares
abiertos y software libre. Los parametros de QoS, definidos en los contratos de concesion
entre el gobierno y las operadoras, se detallan en el documento, que también describe las
fuentes de informacion que representan el estado de estos pardmetros. Ademas, se realiza
un analisis de sistemas de informacion geografica para encontrar la mejor manera de
representar conceptos técnicos como el porcentaje de SMSs exitosos, el porcentaje de
llamadas establecidas y la cobertura en un mapa. La presentacion de los parametros de
QoS en un mapa interactivo permite a los usuarios navegar a través de la informacion
recolectada y procesada por la SUPERTEL. Este estudio result6 en la creacion de un mapa
interactivo que permite la visualizacién de.parémetros de calidad del servicio mdvil
avanzado en Quito. Se empled una metodologia basada en andlisis de datos geoespaciales,
combinando técnicas de SIG con modelos de calidad de servicio (QoS). Para su
implementacién, se utilizaron QGIS y PostgreSQL/PostGIS para la base de datos
geoespacial, ademas de herramientas como Django y Leaflet para la integracion en la
web. Este antecedente es 1til para la presente investigacion porque demuestra como los
mapas interactivos pueden servir como herramientas de andlisis de informacioén técnica,

lo que puede aplicarse en otras areas de monitoreo.

Tema 4: Andlisis y propuesta de implementacion de un mapa interactivo que

optimice los servicios universitarios mediante una app en la UCSG.

En este caso, el proyecto aborda la implementacién de una aplicacion moévil con
realidad aumentada para desplegar en un mapa digital los servicios universitarios y
permitir reportar o proponer mejoras en el campus de la Universidad Catélica de Santiago
de Guayaquil (UCSG). La UCSG ya cuenta con una aplicacion mdvil para facilitar
gestiones académicas, pero existen necesidades como la falta de actualizacién de
informacion y orientacion sobre servicios, asi como deficiencias en la atencion de los
mismos. El estudio realizado fue de caracter descriptivo y explicativo, identificando el
perfil del usuario, necesidades y nivel de aceptacion de la app, utilizando una metodologia
cuantitativa a través de encuestas y cualitativa mediante la interpretacién de resultados.

Se realiz6 un diagnostico de proyectos similares exitosos en universidades
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internacionales, un analisis de la situacién actual de los servicios de infraestructura
mediante estudios del macro y microentorno (analisis PEST), y encuestas para conocer la
percepcion de los servicios universitarios y la aceptacion de la aplicacioén propuesta. Este
estudio es relevante porque muestra como la integracién de SIG con tecnologias
emergentes (realidad aumentada) puede mejorar la experiencia de los usuarios en
entornos académicos. Se usaron herramientas como GeoServer, OpenLayers y
PostgreSQL/PostGIS para el almacenamiento y visualizacién de datos. Este estudio es
relevante porque introduce el concepto de servidores de mapas web como una alternativa
eficiente para el manejo de grandes volumenes de datos espaciales, aplicable a diversos

sectores.

Tema 6: Disefio e implantacién de un Webmap server caso: Ciudad Universitaria de

Caracas.

En este caso, el proyecto aborda la creacién de un servidor de mapas web (Web Map
Server) y metadatos geoespaciales en formato estdandar (FGDC-STD-001-1998),
presentado por el Br. Rivero V., Diomar J en el afio 2004. La Universidad Central de
Venezuela, a través del Centro de Investigacion Aplicada en Sistemas de Informacion
Georeferenciada (CIASIG), recopilé una gran cantidad dé informacion geoespacial de
bienes inmuebles y servicios de la Ciudad Universitaria de Caracas. El objetivo del
proyecto es apoyar la toma de decisiones a nivel gerencial para la gestion del patrimonio
universitario. La iniciativa se motivo por la falta de un medio accesible y de bajo costo
para que la comunidad universitaria pueda acceder a esta informaciéon con minimo
entrenamiento. El proyecto piloto incluy6 la construccion de una Infraestructura de Datos
Espaciales (IDE) local, aplicando el método promovido por la Infraestructura Global de

Datos Espaciales (GSDI) en la iniciativa SDI Cookbook.

Tema 7: Mapa Interactivo de los Arboles Monumentales y Patrimoniales de la

Ciudad de Guayaquil.

En este caso, el proyecto aborda la creaciéon de un portal web llamado
www.patrimonioverde.org, llevado a cabo por Lissette Nathaly Orozco Delgado, con el
objetivo de evidenciar la problematica del déficit de espacios verdes en la ciudad de
Guayaquil. Este portal web busca mostrar el nimero total de arboles patrimoniales y
monumentales nativos de Guayaquil, cuya poblacion es muy reducida. Para lograr esto,

se hace uso de tecnologias de informacion y comunicacién (TIC), especificamente la
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georreferenciacion y el andlisis de fotografias histéricas y actuales. El proyecto incluye
la categorizacion de especies mediante conceptos como arbolado urbano, arbol
monumental y capital verde, y la extrapolacién de la edad de los arboles usando
fotografias de la Hemeroteca de Guayaquil, blogs y Google Street View. La iniciativa
concluyd con la implementacién de un mapa interactivo alojado en la web, que permite a
los usuarios visualizar y consultar informacion especifica sobre estos arboles
patrimoniales. El proyecto ha sido respaldado por el historiador José Antonio Gomez
Iturralde y el bidlogo Guillermo Doylet, y se sugiere una futura camparia de difusién
digital patrocinada por entidades privadas para aumentar la conciencia y preservacion de
estos recursos naturales. Este estudio resultd en el desarrollo de un portal web para
visualizar y categorizar arboles patrimoniales en Guayaquil. Se utilizé una metodologia
basada en analisis espacial y georreferenciacion, complementada con la recopilacion de
datos histéricos mediante fotografias antiguas y Google Street View. Entre las
herramientas empleadas destacan ArcGIS, OpenStreetMap y Google Maps API. Este
antecedente aporta a la presente investigacion al demostrar como los SIG pueden
utilizarse en la conservacion del patrimonio natural, integrando multiples fuentes de datos

para enriquecer el analisis espacial.

2.3. Definiciones conceptuales.

2.3.1. Establecimientos de comida.

Los establecimientos de comida desempefian un papel esencial en la oferta
gastrondmica y turistica de una regidn, ya que no solo satisfacen necesidades alimenticias,
sino que también contribuyen al desarrollo econdémico y cultural. En el ambito turistico,
estos establecimientos se regulan mediante normativas especificas que buscan garantizar
la calidad y seguridad de los servicios ofrecidos. Segun el Ministerio de Turismo, el
reglamento turistico de alimentos y bebidas establece que estos establecimientos pueden
clasificarse en diversas categorias, entre ellas cafeterias, bares, restaurantes, discotecas,

establecimientos mdviles, plazas de comida y servicios de catering.

Las cafeterias son lugares donde se elaboran y venden alimentos de preparacion
rapida o precocinada, tanto frios como calientes, ademas de ofrecer bebidas alcohdlicas
y no alcohélicas. Los bares, en cambio, se centran en la venta y consumo de bebidas
alcohodlicas y no alcohdlicas, acompaifiadas de bocadillos o aperitivos, y se caracterizan

por contar con una barra o mostrador sin area de baile. Los restaurantes estan dedicados
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a la elaboracién y venta de comidas preparadas, con la posibilidad de ofrecer bebidas y,
dependiendo de su categoria, pueden contar con autoservicio o especializarse en comida
rapida. Las discotecas, por su parte, son locales disefiados para la recreacién nocturna,
con musica en vivo o grabada, donde se dispone de pista de baile y se comercializan

bebidas.

Existen también los establecimientos moviles, que ofrecen alimentos preparados y
bebidas en puntos itinerantes, necesitando autorizacién del Gobierno Auténomo
Descentralizado para operar en la via publica con la venta de bebidas alcohdlicas.
Asimismo, las plazas de comida son espacios que agrupan distintos establecimientos
turisticos de alimentos y bebidas sin estar dentro de un centro comercial, regulandose

conforme a normativas especificas para garantizar su adecuado funcionamiento. Por otro

lado, el servicio de catering consiste en la provisiéon externa de comida preparada para

eventos, banquetes y reuniones, pudiendo incluir servicios adicionales como manteleria,
cubiertos, personal de cocina y limpieza. Cuando este servicio es ofrecido por un

establecimiento con licencia vigente, no requiere registro adicional.

Los establecimientos clasificados como cafeterias, bares y restaurantes deben
especificar el tipo de servicio que brindan, los cuales pueden incluir servicio a la carta,
autoservicio, buffet, ment fijo, servicio a domicilio o servicio al auto. En la modalidad a
la carta, los clientes seleccionan sus opciones de comida y bebida de un menu con
atencién personalizada en la mesa. El autoservicio permite que los consumidores tomen
los alimentos directamente de los mostradores sin intervencion de personal. En el servicio
buffet, los alimentos se presentan en estaciones donde los clientes pueden servirse o ser
asistidos por personal especializado, con servicio de bebidas y postres. El ment fijo ofrece
un conjunto predefinido de platos con un precio establecido, sin posibilidad de
variaciones significativas. El servicio a domicilio permite que el cliente realice su pedido
por teléfono o internet y lo reciba en su ubicacidn, mientras que el servicio al auto facilita

la entrega de alimentos sin que el cliente deba descender de su vehiculo.

Para operar, estos establecimientos deben cumplir con requisitos obligatorios
establecidos en normativas nacionales. En caso de incumplimiento, no podran registrarse
y estaran sujetos a sanciones administrativas. Ademas, son categorizados mediante un
sistema de puntuacion basado en su cumplimiento de normativas. Las cafeterias se

clasifican en dos niveles representados por una o dos tazas. Los restaurantes se
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categorizan desde una hasta cinco tenedores, siendo cinco la méxima categoria. Los bares
y discotecas cuentan con una clasificacion de una a tres copas segun la calidad y servicios
ofrecidos. Los establecimientos méviles, plazas de comida y servicio de catering forman
parte de una categoria unica. En definitiva, la clasificacion y regulacion de los
establecimientos de alimentos y bebidas buscan garantizar estdndares de calidad y
seguridad, contribuyendo al desarrollo del sector gastronémico y turistico (Ministerio del

turismo, 2018).
2.3.2. Mapa interactivo.

Los mapas interactivos representan una evolucion significativa en la forma en que se
visualiza y se interactda con la informacion geoespacial. Estos mapas combinan datos
geograficos con tecnologia informatica, permitiendo a los usuarios explorar y manipular
la informacion de manera dindmica y personalizada. Esta capacidad ha revolucionado
multiples campos, desde la educacion hasta la planificacién urbana, ofreciendo una

herramienta poderosa para el analisis y la toma de decisiones.
Segtin el analisis realizado por Porto Rend y Lorenzi Ren6 (2015) los mapas interactivos:

...son usados para la representacion de territorios de forma simplificada., o sea,
mas facilidad de comprension, pero con una funcién informativa a partir de
caminos hipermediaticos y/o hipertextuales, dependiendo de la capacidad creativa
del autor. Pueden existir diversas informaciones en mapas interactivos, como, por
ejemplo, datos geograficos, fisicos, politicos, sociales o informaciones apoyadas
en contenidos audiovisuales, pues es posible compartir fotos, videos y audio en

estos iconos interactivos (René & Reno, 2015).

Ademas, los mapas interactivos suelen incluir funcionalidades como la busqueda de
direcciones, la medicién de distancias y areas, y la capacidad de personalizar la
visualizacion de los datos. Estas caracteristicas no solo mejoran la usabilidad, sino que
también amplian las posibilidades de aplicacion en diversos campos. Por ejemplo, en la
educacion, los estudiantes pueden explorar conceptos geograficos e historicos de manera
mas intuitiva y atractiva, mientras que, en la planificacion urbana, los planificadores

pueden evaluar el impacto de proyectos de infraestructura de manera mds precisa.
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2.3.3. Herramientas de Visualizacién de Datos Geoespaciales.

Estas herramientas permiten la superposicion de mdltiples capas de datos, la

integracién de informacién en tiempo real y la personalizacién de visualizaciones,

facilitando una representacion grafica interactiva y detallada que mejora la comprension

de fendmenos complejos. Algunas herramientas utiles para la visualizacion de estos datos

son (Datos Abiertos del Gobierno de Espafia, 2021):

Carto: Plataforma de andlisis de datos geoespaciales para desarrolladores sin
experiencia en sistemas de informacion geoespacial, facilitando la creaciéon de
aplicaciones interactivas geolocalizadas. Permite disefiar y desarrollar mapas en
tiempo real para web y moéviles, integrando servicios como Google Maps o MapBox
y utilizando PostGIS y CartoCSS para manejar y editar datos geoespaciales.
OpenLayers: Es una librerfa de JavaScript de cédigo abierto para incluir
componentes de mapas en paginas web. Permite superponer capas y afiadir puntos,
lineas, poligonos e iconos, usando una API para controles avanzados y renderizando
elementos DOM en cualquier parte del mapa, ofreciendo gran flexibilidad y
funcionalidad.

OpenStreetMap: Es un proyecto colaborativo para crear mapas libres y editables con
informacién de GPS, ortofotos y fuentes puiblicas. Los usuarios pueden subir trazas
GPS, crear y corregir datos vectoriales con herramientas comunitarias, usando una

estructura de datos topoldgica en el datum WGS84 para precision y accesibilidad.
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Figura 1 Herramientas de visualizacion y tratamiento de datos geoespaciales
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Nota. De “Las herramientas de visualizacion geoespacial mds populares” por Datos Abiertos del
Gobierno de Esparia, 2021 (https://datos.gob.es/es/blog/las-herramientas-de-visualizacion-geoespacial-
mas-populares)

En la figura 1, se visualiza de manera resumida las diferentes herramientas tanto de

visualizacién como de tratamiento de informacién geografica, estos ultimos descritos a

continuacion:

Geocoder y Geopy son librerias de Python disefiadas para la geocodificacion,
convirtiendo direcciones postales en coordenadas espaciales o viceversa. Ambas
permiten calcular la distancia entre puntos geolocalizados, facilitando tareas de
analisis espacial.

GDAL es una libreria de cédigo abierto disponible para varios lenguajes de
programacion, que permite la traslacion entre datos geoespaciales vectoriales y raster.
Es utilizada por herramientas de SIG como PostGIS, Carto y ArcGIS, ofreciendo una
amplia interoperabilidad en el manejo de datos geoespaciales.

PROJ.4 es una libreria para la transformacion de coordenadas geoespaciales entre
diferentes sistemas de referencia, disponible para varias plataformas. PROJ4.JS es su
implementacion en JavaScript. Permite la conversion de coordenadas desde la linea

de comandos, facilitando la manipulacion de datos geoespaciales.

2.3.4. Geolocalizacion y Sistemas de informacion Geografica.

La geolocalizacion es un concepto fundamental en la era digital actual que se refiere

seguin Beltran Lopez (2015) a la determinacién precisa de la ubicacién que ocupa un

objeto, una persona o un lugar en el espacio terrestre. Este proceso se realiza mediante el
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uso de coordenadas especificas que se expresan en términos de latitud, longitud y, en
ocasiones, altura. La latitud es una medida angular que indica la posicion de un punto en
la Tierra respecto al ecuador, variando de 0° a 90° hacia el norte o el sur. La longitud mide
la posicion respecto al meridiano de Greenwich, variando de 0° a 180° hacia el este o el
oeste. La altura se refiere a la distancia vertical de un punto con respecto al nivel del mar,
medida en metros o pies, y es crucial en aplicaciones que requieren un conocimiento

tridimensional del espacio, como la navegacion aérea (Beltran Lopez, 2015).

Dentro del contexto tecnologico a este concepto segun el criterio de Aviles (2023) lo

define como:

...aquella tecnologia que, sirviéndose de datos obtenidos de un dispositivo
electronico (puede ser un ordenador, teléfono movil, tacdgrafos... etc), pretende

identificar o describir la ubicacién real de dicho dispositivo (Aviles, 2023).

Estos tipos de sistemas mas que ofrecer la identificacion de una ubicacion real, puede
ser Util para otras funciones, tal como lo describe Vitturini et al. (2003), donde asegura
que ayuda al almacenamiento de datos, recupera y combina datos para crear
representaciones de los espacios, sirve como herramientas espaciales, sirve como un
mecanismo para la visualizacién e interaccion permitiendo el andlisis de la informacién

(Vitturini, Fillottrani, & Castro, 2003).

Por otro lado, a este se le puede definir ademas como una solucién tecnoldgica en el
campo de la informacion que permite determinar la posicién de un objeto, ya sea en un
entorno fisico (geoespacial) o en un entorno virtual (Internet). Habitualmente, el objeto
en cuestion es una persona que busca utilizar servicios basados en su ubicacion precisa.
Estos sistemas no solo ofrecen la ventaja de acceder a servicios personalizados y
relevantes seglin la localizacion, sino que también estan diseflados para preservar la
privacidad del usuario, asegurando que su informacién de ubicacién no sea compartida

sin su consentimiento (Monolitic, 2023).
2.3.4.1. Modelo de Datos Geoespaciales.

Existen dos modelos principales para representar informacion geografica segun
Vitturini et al. (2003): el modelo basado en entidades y el modelo de campo. El modelo

basado en entidades se distingue por representar objetos especificos dentro del espacio
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geografico. Estos objetos, que pueden ser cualquier entidad reconocible, como edificios,
carreteras o lagos, se caracterizan por tener una geometria que puede incluir varios puntos
del espacio, lineas o superficies. Cada objeto puede tener atributos adicionales que

describen sus propiedades, como el nombre, el uso del suelo o la altitud.

Por otro lado, el modelo de campo adopta una perspectiva diferente, enfocandose en
el espacio mismo. En este modelo, cada punto del espacio tiene valores asociados a
determinados atributos, que pueden ser medidos o estimados. Por ejemplo, un modelo de
campo podria asignar a cada punto geografico un valor de temperatura, elevaciéon, o
concentracion de contaminantes. En lugar de enfocarse en objetos discretos, este modelo
trata de capturar la variabilidad continua de los fenomenos geograficos a través del
espacio. Ambos modelos son esenciales en el ambito de los Sistemas de Informacién
Geografica (SIG) y se utilizan en diferentes contextos segun las necesidades especificas

de representacion y andlisis geografico.

Navarro (2011) sugiere que los datos geograficos, al igual que los datos
alfanuméricos, pueden almacenarse en una amplia variedad de formatos y modelos. La
eleccion del formato adecuado es una decision crucial que recae en los disefiadores y
analistas, y a menudo es determinante para el éxito de un proyecto de Sistemas de

Informacion Geografica (SIG).

Existen numerosos formatos disponibles para almacenar estos datos, como los
archivos CAD, archivos raster, formato GML, formato KML y el formato shapefile, entre
otros. Cada uno de estos formatos tiene sus propias ventajas y desventajas, dependiendo

del tipo de datos geograficos y el uso previsto.

Actualmente, hay una tendencia creciente a tratar todas las fuentes de datos
geograficos como si fueran tablas de bases de datos. Esto implica el uso del modelo
relacional, donde los datos se organizan en tablas con campos y registros. Este enfoque
es aplicable a practicamente cualquier fuente de datos geograficos y permite una gestion

mas eficiente y flexible de la informacion.

Las herramientas de explotacién de datos geograficos utilizan SQL para acceder a
estos datos, independientemente de si estan almacenados dentro de un sistema gestor de

bases de datos o en otro formato. Esta metodologia facilita la integracion y el andlisis de
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datos de diversas fuentes, permitiendo a los profesionales SIG realizar consultas y analisis

complejos de manera més eficiente y precisa.
2.3.5. Inteligencia Artificial.

Para abordar las definiciones de esta tecnologia es relevante tener en cuenta los puntos
de vistas de diferentes investigaciones y contextos a los que esta es aplicada, en la tablal

se define a esta:

Tabla 1

Definiciones de Inteligencia Artificial segiin varios autores.

Autor ‘ Definicion
“La IA es la capacidad de las maquinas para usar algoritmos, aprender de

(Roggil‘"‘g;len’ los datos y utilizar lo aprendido en la toma de decisiones tal y como lo haria
un ser humano”

“La inteligencia artificial (IA) tiene por objeto que los ordenadores hagan la

(Epdem, 2007) misma clase de cosas que puede hacer la mente”

“Los cuatro grandes objetivos de la IA son modelar, formalizar, programar

(Palma Méndez, implementar maquinas soporte capaces de interactuar de forma no trivial

2008) )
con el medio.”
“Campo de la informéatica que busca replicar tareas complejas que
(Ciballer & habitualmente han venido realizando humanos, incluyendo reconocimiento

Martin, 2022)  de imagenes, escritura o voz, o incluso toma de decisiones en tiempo real,

como las que deben tomar los vehiculos auténomos”

“La Inteligencia Artificial se considera como una de las ramas de las

R(Alva;)dIOS) ciencias de la computacidn que se ocupa de construir sistemas que permiten
ojas, "ol : e
exhibir un comportamiento cada vez mas inteligente”

Nota. La informacion extraida para esta tabla se describe en la misma.

2.3.5.1. Ramas de la Inteligencia Artificial.

La inteligencia artificial como ciencia no es tan reciente como lo parece, pero
actualmente se la cataloga como una tecnologia emergente y alguna de sus ramas tienen
su misma antigiiedad, alguna de estas ramas es el Machine Learning o el Deep Learning.
Segtin Bobadilla (2020) el machine learning es el campo-que ensefia a las computadoras
a aprender de los datos. En lugar de programar cada solucion paso a paso para cada
problema, como se hace en la programacion convencional, se desarrollan algoritmos

genéricos que pueden identificar patrones en diversos tipos de datos.
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Por otro lado, el Deep Learning Bosch Rué et al. (2019) establece a esta como un
subconjunto del machine learning que se enfoca en crear modelos capaces de representar

- conceptos complejos a partir de conceptos més simples. Estos modelos pueden
automaticamente construir jerarquias de conceptos, comenzando desde conceptos basicos
y combinandolos para formar conceptos mas complejos. Esto facilita la definicion de

conceptos abstractos como composiciones de ideas mucho més simples.
2.35.2. ChatGPT.

En resumen, Diego Olite et al. (2024) asegura que esta nueva tecnologia produce
textos basados en las preguntas de los usuarios, creando contenido "original" y preciso en

lugar de simplemente reproducir informacion almacenada en una base de datos.
Asi mismo Cruzado et al. (2024) afirman que:

“ChatGPT es una tecnologia que utiliza Inteligencia Artificial para procesar y
comprender el lenguaje humano desarrollado por la empresa OpenAl. Es capaz de
tener conversaciones con personas y proporcionar respuestas a preguntas, como si
fuera una persona real. Para hacer esto, utiliza una enorme cantidad de

informacidn de texto.”
2.3.5.3. Funcionamiento Interno de ChatGPT.

El funcionamiento interno de ChatGPT se basa en un modelo de lenguaje desarrollado
por OpenAl utilizando técnicas avanzadas de deep learning. La arquitectura utilizada es
la de una red neuronal conocida como Transformer, que es particularmente eficaz para
procesar secuencias de texto. La version especifica de este modelo es GPT (Generative

Pre-trained Transformer) que se representa en la figura 2.
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Figura 2

Modelo Generative Pre-trained Transformer
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Nota. De “Step-by-Step Implementation of Generative Pre-Trained Transformers (GPT)” por Kondah
Mouad, 2023 (https.//deepkondah.medium.com/step-by-step-implementation-of-generative-pre-trained-
transformers-gpt-3¢8e09622645)

Inicialmente, el modelo se entrena en grandes volumenes de texto disponibles en
internet. Durante esta fase de pre-entrenamiento, aprende patrones del lenguaje,
gramatica, conocimiento general y algunos aspectos del sentido comun y el contexto. Este
entrenamiento es no supervisado, lo que significa que el modelo no recibe instrucciones

explicitas sobre qué aprender.

Después del pre-entrenamiento, el modelo pasa por.una etapa de ajuste fino en la que
se utiliza un conjunto més pequefio y especifico de datos, acompafiado de ejemplos
cuidadosamente seleccionados y revisados. Esta etapa puede incluir retroalimentacion

humana para refinar las respuestas y mejorar la calidad y seguridad de estas.

Cuando un usuario ingresa una pregunta o un mensaje, el modelo procesa este input

y genera una respuesta. Lo hace prediciendo la siguiente palabra en una secuencia basada
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en el contexto proporcionado por el usuario y lo que ha aprendido durante el
entrenamiento. Utiliza técnicas como el muestreo y la decodificacion para crear

respuestas coherentes y relevantes.

Finalmente, para mejorar la utilidad y reducir las respuestas inadecuadas, se aplican
filtros y ajustes adicionales. Estos pueden incluir la moderacion de contenido y la
implementacion de reglas disefiadas para prevenir respuestas problematicas o daiiinas. En
resumen, ChatGPT combina técnicas avanzadas de deep learning y procesamiento de
lenguaje natural para entender y generar texto de manera coherente y precisa basado en

el input de los usuarios (Gonzalez Valenzuela, 2023).
2.3.5.4. Aplicaciones de ChatGPT.

Las aplicaciones de esta herramienta son muy diversas, usos desde la educacion a lo

empresarial, para ejemplificar se sugieren algunos puntos de vistas de varios autores.

e Morales-Chan M. (2023): “ChatGPT puede mejorar la experiencia de aprendizaje
personalizando contenido y ofreciendo retroalimentacion oportuna.”

e Chicaiza et al. (2023): “ChatGPT ha mostrado ser una herramienta valiosa para el
aprendizaje de idiomas, ofreciendo interacciones en tiempo real y practica
conversacional.”

e Lopezosa (2023): “Este modelo de lenguaje estd cambiando la forma en que se realiza
la ciencia, afectando el disefio de investigaciones, la recopilacion de datos y la
redaccion de articulos cientificos.”

e Restrepo y Lis-Gutiérrez (2023): Este genera contenido como anuncios y blogs, ayuda
a comprender las necesidades y preferencias de los clientes, y contribuye al disefio de
estrategias de marketing personalizadas. Facilita la identificacién y segmentacion de
audiencias, crea textos publicitarios persuasivos, proporciona informacion relevante
para la investigacion de mercados, y ayuda en el desarrollo de informes y la reduccién
de costos operativos.

2.3.6. Turismo.

Segun la Real Academia Espafiola (RAE), el turismo se define como la actividad o
hecho de viajar por placer (RAE, 2024). Por su parte, la Organizaciéon Mundial del
Turismo (OMT) lo describe como un fendmeno social, cultural y econémico que implica

el desplazamiento de personas a paises o lugares fuera de su entorno habitual por motivos
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personales, profesionales o de negocios (OMT, 2024). El turismo puede clasificarse en
diferentes categorias seglin las actividades principales que se realicen. En el caso de las
visitas motivadas por la bisqueda de alimentos, destaca el turismo gastrondémico, el cual

sera descrito en el siguiente apartado.

2.3.7. Turismo gastronémico.

El turismo gastrondmico hace referencia a aquellas personas que viajan con el
propédsito de disfrutar de la gastronomia local e internacional. Este tipo de turismo ha
ganado relevancia en los ultimos afios, lo que ha llevado a muchos paises a invertir en la
mejora de su cocina tradicional con el fin de proyectar una imagen atractiva para quienes

buscan experiencias culinarias tinicas (Navarrete Torres & Mufloz Aparicio, 2018).

La relacion entre gastronomia y turismo se fundamenta en el consumo de alimentos y

bebidas, elementos esenciales para satisfacer las necesidades fisiologicas de los viajeros.

En términos generales, los turistas acceden a estos productos en los establecimientos
cercanos o en los servicios de alimentacion de sus alojamientos. Sin embargo, el turismo
gastronémico va mas alld del simple consumo y se divide en varias categorias (Vire

Bustamante, 2024).

Por un lado, existe el turismo culinario, donde los viajeros no solo prueban platos
tipicos, sino que también participan en experiencias que les permiten conocer y explorar
una cocina especifica, como visitas a mercados o talleres de cocina. Por otro lado, hay
una dimension mas profesional dentro de este sector, en la cual se enfatizan tanto los
aspectos técnicos como el conocimiento gastrondmico. Esta modalidad incluye
actividades como catas de productos artesanales, recorridos por lugares de produccion y

la educacion sobre técnicas de preparacion y procesos de elaboracion.
2.3.8. Innovacion tecnolégica.

La innovacién puede existir sin que necesariamente se reconozca COmo una
invencidn, y, a su vez, una invencion no siempre conduce a la innovacion. En el dmbito
del turismo, la innovacion se entiende como el proceso de poner en practica ideas nuevas

con el objetivo de resolver problemas y mejorar la experiencia del viajero.

Especificamente, la innovacién turistica implica la generacidon, aceptacion e

implementacién de nuevas ideas, procesos, productos y servicios. Esto abarca desde
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cambios en los productos ofrecidos, la mejora en los procesos de operacion y distribucion,
hasta nuevas estrategias organizativas, de mercado y de promocion. Todo esto contribuye
a lo que se denomina la "experiencia turistica", la cual evoluciona en funcién de un
continuo proceso de invencion y adopcion. Para que una innovacién sea considerada
como tal en este sector, debe generar un impacto significativo en la experiencia del turista

dentro de un periodo de tiempo relevante (Castillo-Reina & Cruz Vésquez, 2022).

En este sentido, la innovacidn turistica solo se reconoce cuando produce un éfecto
tangible en los viajeros. Esto puede manifestarse de diversas maneras, como una
reduccion de costos gracias a mejoras en la eficiencia operativa, una disminucion en los
tiempos de espera, la implementacién de tecnologias que faciliten la interaccion con los

servicios turisticos o la creacion de experiencias més personalizadas y sostenibles.

Ademas, la digitalizacion ha jugado un papel fundamental en la evolucién del turismo,
permitiendo la automatizacién de procesos, el acceso a informacién en tiempo real y la
personalizacién de los servicios segun las preferencias del viajero. Ejemplos de ello
incluyen el uso de inteligencia artificial para la recomendacion de destinos, aplicaciones
moviles que optimizan la experiencia del turista y soluciones de realidad aumentada que

enriquecen las visitas a sitios historicos y culturales.
2.3.9. Herramientas de Desarrollo.

Las herramientas de desarrollo son aplicaciones, entornos y utilidades disefiadas para
facilitar la creacion, prueba, depuracion y mantenimiento de software. Estas herramientas
incluyen editores de cédigo, compiladores, depuradores, control de versiones y entornos
de desarrollo integrado (IDE), permitiendo a los desarrolladores optimizar su flujo de

trabajo y mejorar la eficiencia en la produccion de software.
2.3.10. Herramientas de desarrollo web.

Las herramientas de desarrollo web son un conjunto de tecnologias y aplicaciones
especializadas en la creacion y gestién de sitios y aplicaciones web. Estas incluyen
frameworks, bibliotecas, editores de codigo, depuradores, gestores de contenido (CMS)
y entornos para el desarrollo frontend y backend. Su propdsito es facilitar la construccion
de interfaces atractivas, mejorar la experiencia del usuario y optimizar el rendimiento de

las aplicaciones en la web.
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2.3.10.1. Node.js

Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript basado en el motor V8 de Google
Chrome, que permite ejecutar coédigo JavaScript fuera del navegador. Su arquitectura
asincrona y basada en eventos lo hace ideal para el desarrollo de aplicaciones web
escalables y en tiempo real. Gracias a su ecosistema de paquetes administrado a través de
npm (Node Package Manager), los desarrolladores pueden acceder a una amplia variedad
de bibliotecas para agilizar la creacién de aplicaciones backend, APIs y servicios web

(Puciarelli, 2020).
2.3.10.2. HTML

El HyperText Markup Language (HTML) es el lenguaje de marcado utilizado para la
estructuracion del contenido en la web. A través de etiquetas, permite definir elementos
como titulos, parrafos, imagenes, enlaces y formularios. HTML es la base de cualquier
pagina web y funciona en conjunto con CSS y JavaScript para proporcionar disefio e
interactividad. La versién mas reciente, HTMLS, introduce nuevas etiquetas semanticas,
soporte multimedia nativo y una mejor integracién con las tecnologias modernas

(Fernédndez Casado, 2023).
2.3.103. CSS

Las Hojas de Estilo en Cascada (CSS, Cascading Style Sheets) son el lenguaje
utilizado para dar formato y estilo a los documentos HTML. CSS permite definir colores,
fuentes, espaciados y disposiciones visuales, logrando interfaces atractivas y adaptables.
Con la evolucion de CSS3, se incorporaron caracteristicas avanzadas como flexbox, grid,
animaciones y transiciones, lo que permite disefiar sitios web modernos y responsivos sin

necesidad de recurrir a lenguajes mas complejos (Ferndndez Casado, 2023).
2.3.10.4. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos y basado en prototipos,
utilizado principalmente para agregar dinamismo e interactividad a las paginas web. Es
compatible con todos los navegadores modernos y permite realizar validaciones,
manipular el DOM, manejar eventos y crear experiencias de usuario dinamicas. Ademas,

con frameworks y bibliotecas como React.js, Vue.js y Angular, JavaScript se ha
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convertido en un pilar fundamental tanto para el desarrollo frontend como backend

(Escarcena Pérez, 2021).
2.3.10.5. Axios

Axios es una biblioteca de JavaScript utilizada para realizar solicitudes HTTP de
manera eficiente y sencilla. Funciona tanto en el navegador como en Node.js y permite
enviar y recibir datos a través de APIs. Su soporte para promesas y async/await facilita la
gestion de respuestas y errores, mejorando la fluidez del cddigo. Axios es especialmente
util en aplicaciones web que requieren comunicacién con servidores externos, como

aquellas que consumen APIs REST para obtener o enviar informacion (Axios, 2023).
2.3.11. Herramientas de visualizacion de datos.

Las herramientas de visualizacion de datos son aplicaciones y bibliotecas disefiadas
para transformar informaciéon compleja en representaciones graficas comprensibles,
facilitando el andlisis y la toma de decisiones. Estas herramientas permiten crear graficos,
tablas, mapas y dashboards interactivos a partir de grandes volumenes de datos. Entre las
mas utilizadas se encuentran Tableau, Power BI, Google Data Studio, D3.js y Chart.js,
las cuales ofrecen funcionalidades avanzadas para personalizar visualizaciones y explorar
datos de manera intuitiva. Su importancia radica en la capacidad de comunicar
informacion de manera clara, permitiendo a empresas y profesionales identificar patrones,

tendencias y anomalias en los datos.
2.3.11.1. Leaflet.

Leaflet es una biblioteca de JavaScript de c6digo abierto utilizada para la creacion de
mapas interactivos. Es ligera, flexible y compatible con multiples i)lataformas, lo que la
convierte en una opcion ideal para integrar mapas en aplicaciones web sin necesidad de
utilizar soluciones mas pesadas como Google Maps. Leaflet permite agregar marcadores,
capas, controles y personalizar mapas mediante datos geoespaciales en formatos como
GeoJSON. Su facilidad de uso y compatibilidad con diversas fuentes de datos la hacen

popular en aplicaciones de geolocalizacidn y analisis espacial (Leaflet , 2023).
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2.3.11.2. - Chart.js.

Chart.js es una biblioteca de JavaScript que facilita la creacion de graficos interactivos
y dindmicos en aplicaciones web. Su principal ventaja es su simplicidad y capacidad de
generar visualizaciones atractivas con un c6digo minimo. Permite representar datos en
distintos tipos de graficos, como de lineas, barras, radar, pastel y burbujas, con opciones
para personalizar colores, animaciones y etiquetas. Chart.js es ampliamente utilizada en
dashboards y reportes interactivos donde se requiere una presentacion visual clara de la

informacion (Chart.js, 2023).
2.3.12. Frameworks de desarrollo.

Los frameworks de desarrollo son entornos estructurados que proporcionan
herramientas, bibliotecas y convenciones para agilizar la creacion de aplicaciones. Su
objetivo principal es optimizar el desarrollo de software al ofrecer una base predefinida,
reduciendo la necesidad de escribir codigo desde cero y fomentando buenas practicas.
Existen frameworks para distintos propdsitos, como el desarrollo web, mévil y backend,
cada uno con caracteristicas especificas que facilitan la construccion de aplicaciones

robustas y escalables (de Dios, 2023).
2.3.12.1. Flask.

Flask es un microframework de Python disefiado para el desarrollo de aplicaciones
web ligeras y escalables. Se caracteriza por su simplicidad y flexibilidad, lo que permite
a los desarrolladores estructurar sus aplicaciones segun sus necesidades sin imponer una
arquitectura rigida. A pesar de su ligereza, Flask ofrece caracteristicas esenciales como
enrutamiento, gestion de sesiones y compatibilidad con bases de datos a través de
SQLAIchemy. Es una opcién ideal para proyectos pequefios y medianos que requieren

rapidez en el desarrollo sin sacrificar personalizacion (Flask, 2020).

2.3.12.2. React.

React es una biblioteca de JavaScript desarrollada por Meta (anteriormente Facebook)
para la construccion de interfaces de usuario interactivasy eficientes. Su enfoque basado
en componentes permite reutilizar cddigo y mejorar el mantenimiento de las aplicaciones.
React utiliza un DOM virtual, lo que optimiza la renderizacién y mejora el rendimiento

en comparacion con métodos tradicionales. Gracias a su ecosistema y compatibilidad con

30




Uleam

ELOY ALFARO DE MANABI

frameworks como Next.js, React es ampliamente utilizado en el desarrollo de

aplicaciones web modernas y dinamicas (Coppola, 2023).
2.3.13. Arquitectura de software.

La arquitectura de software esta estrechamente relacionada con el disefio del sistema,
ya que define su estructura y organizacion. Sin embargo, su importancia no se limita
unicamente a esta actividad, sino que también influye en otras éareas técnicas del
desarrollo de software. La arquitectura de un sistema se compone de multiples estructuras
que permiten comprender su funcionamiento, facilitando el andlisis y la toma de
decisiones en su implementacion. Esta abarca los distintos componentes de software, las
relaciones entre ellos y las caracteristicas que determinan su comportamiento y eficiencia

(Cervantes, Velasco-Elizondo, & Castro Careaga, 2016).

Ademas de definir la estructura del sistema, la arquitectura de software desempefia un
papel clave en la escalabilidad, mantenibilidad y seguridad de las aplicaciones. Un disefio
arquitecténico bien planificado permite que el software sea adaptable a futuros cambios
y optimiza su rendimiento. Diferentes estilos arquitecténicos, como arquitecturas en
capas, orientadas a microservicios o basadas en eventos, proporcionan enfoques diversos
segun los requerimientos del sistema. La eleccion de la arquitectura adecuada es
fundamental para garantizar el éxito del desarrollo y la operatividad del software a largo

plazo.
2.3.13.1. Arquitectura Cliente-Servidor.

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de disefio en el cual las tareas y
responsabilidades de una aplicacion se dividen entre dos entidades principales: el cliente
y el servidor. En este esquema, el cliente solicita servicios o informacion, mientras que el

servidor procesa estas solicitudes y envia las respuestas correspondientes.

Este modelo es ampliamente utilizado en aplicaciones web y sistemas distribuidos,
donde el cliente, generalmente un navegador o una aplicacién, se comunica con un
servidor que almacena y gestiona los datos. Entre sus ventajas destacan la centralizacion
de los recursos, la facilidad de mantenimiento y la escalabilidad, permitiendo manejar
multiples clientes simultdneamente. Ejemplos comunes de esta arquitectura incluyen

paginas web, aplicaciones mdviles y servicios en la nube.
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2.3.14. Bases de datos y gestion de informacion.

Las bases de datos son sistemas disefiados para almacenar, organizar y gestionar
informacion de manera estructurada, permitiendo su acceso eficiente y seguro. Existen
diferentes tipos de bases de datos, como relacionales (SQL), que utilizan tablas y
estructuran la informacién en registros y columnas, y no relacionales (NoSQL), que

almacenan datos de manera mas flexible, como documentos o grafos (Nufiez, 2023).

La gestion de informacidn se refiere al conjunto de técnicas y herramientas utilizadas
para recopilar, almacenar, procesar y analizar datos con el fin de extraer conocimiento
util. Esto implica el uso de sistemas de gestion de bases de datos (DBMS) como MySQL,
PostgreSQL, MongoDB o Firebase, que facilitan la manipulacion y consulta de datos. La
eficiencia en la gestion de la informacion es clave en sectores como el comercio, la salud
y la tecnologia, donde los datos juegan un papel esencial en la toma de decisiones (Sudrez

Alfonso, Cruz Rodriguez, & Pérez Macias, 2015).

2.3.14.1. Bases de datos relacionales.

Las bases de datos relacionales son un tipo de sistema de almacenamiento de
informacion que organiza los datos en tablas interconectadas mediante relaciones.
Utilizan estructuras formales como filas y columnas para garantizar integridad y
coherencia en la gestion de datos. Este modelo permite realizar consultas complejas a
través del lenguaje SQL (Structured Query Language), facilitando la manipulacion y

recuperacion eficiente de informacion.

Entre sus caracteristicas principales se encuentran la normalizacién, que evita la
redundancia de datos, y el uso de claves primarias y foraneas para establecer conexiones
entre tablas. Son ampliamente utilizadas en aplicaciones empresariales, sistemas
financieros y plataformas de comercio electronico debido a su robustez y capacidad de

mantener datos estructurados de manera eficiente.

2.3.14.2. PostgreSQL.

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) de
codigo abierto, reconocido por su potencia, flexibilidad y cumplimiento de estandares
SQL. Se distingue por su capacidad de manejar grandes volimenes de datos y ofrecer

caracteristicas avanzadas como soporte para transacciones ACID, replicaciéon, JSONB
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para almacenamiento de datos semiestructurados y extensibilidad mediante funciones y

moddulos personalizados.
2.3.14.3. SQLAIchemy.

SQLAIlchemy es una biblioteca de Python para la gestién de bases de datos que
proporciona una abstraccion sobre SQL, permitiendo a los desarrolladores trabajar con
bases de datos de manera mas intuitiva. Funciona como un ORM (Object-Relational
Mapper), lo que facilita la interaccion con bases de datos relacionales sin necesidad de
escribir consultas SQL manualmente. Ofrece herramientas avanzadas para manejar
conexiones, transacciones y consultas de manera eficiente, ademés de permitir la
migracion entre diferentes motores de bases de datos como PostgreSQL, MySQL y
SQLite sin modificar el cédigo base. SQLAlchemy es émpliamente utilizado en

aplicaciones web y sistemas que requieren manipulacién dindmica de datos.

2.3.15. Metodologias de Desarrollo de Software.

Las metodologias de desarrollo de software son conjuntos de principios y practicas
que guian la planificacion, ejecucion y entrega de proyectos de software. Estas
metodologias establecen procesos para organizar el trabajo en equipos de desarrollo,
optimizar tiempos y garantizar la calidad del producto final. Existen enfoques
tradicionales, como el modelo en cascada, y metodologias mas flexibles y adaptativas,

como Scrum y otras metodologias agiles.
2.3.15.1. Modelo de desarrollo incremental.

El modelo iterativo e incremental (ver figura 3) es un enfoque de desarrollo de
software que combina elementos del modelo en cascada con un proceso basado en
iteraciones. En este modelo, el desarrollo de la aplicacion se realiza de manera progresiva,
mediante implementaciones parciales que van mejorando en cada ciclo. Cada iteracion
representa una fase lineal en la que se introduce un nuevo conjunto de funcionalidades al

producto final (Solano-Fernandez & Porras-Alfaro, 2020).
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Figura 3.

Modelo de desarrollo iterativo e incremental.
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Nota, El ciclo fue elaborado en la investigacion de Solano-Ferndndez & Porras-Alfaro, (2020)

Este modelo se ha constituido en una base para la generacién de nuevas metodologias
y practicas en el desarrollo de software, y ha sido base para la evolucién de nuevas
propuestas de desarrollo en una era en la que el factor de cambio en las necesidades de
informacion es cada vez mas frecuente y juega un papel preponderante y constante, por
lo que se requiere un alto grado de flexibilidad y capacidad de reaccion ante las

expectativas y necesidades que surgen de forma natural.

Segun Ledn Yacelga, et., al. (2021) la metodologia incremental parte de un disefio
inicial con caracteristicas basicas, conocida como bosquejo de descripcion y luego
conforme avanza el desarrollo se van realizando versiones cada vez mas completas del
sistema, hasta llegar a una version final que satisface completamente las necesidades del

usuario y cumple con todos los requerimientos de informacién y administracion de esta.

El modelo incremental aplica secuencias lineales en forma escalonada, a medida que
avanza el cronograma. Entre las actividades concurrentes se menciona la especificacion,
donde se dan los requisitos y se recolecta la informacion especifica para ese incremento,
con el respectivo andlisis y disefio, para pasar a la fase de desarrollo en el lenguaje de
programacion seleccionado, al final se validan los resultados obtenidos con los requisitos

iniciales del incremento y se van entregando las versiones intermedias del sistema. Estas

34




Uleam

ELOY ALFARO DE MANABI

iteraciones se repetiran hasta obtener un producto que satisfaga las necesidades del

cliente.
2.3.15.2. Scrum.

Los origenes de Scrum se remontan al afio 1986, cuando Hirotaka Takeuchi e Ikujiro
Nonaka analizaron la forma en que las organizaciones llevaban a cabo el desarrollo de
nuevos productos. En su estudio, observaron que las empresas utilizaban un enfoque de
trabajo altamente individualista, lo que generaba diversos problemas e inconformidades
dentro de los equipos. Ante esta situacion, Takeuchi y Nonaka propusieron un nuevo
método que fomentara la colaboracion y mejorara la comunicacion entre las distintas
areas involucradas en el proceso de desarrollo. Asi nacidé Scrum, un marco de trabajo
disefiado para optimizar la interaccion entre los miembros del equipo y generar resultados

mas eficientes y productivos (Hernandez-Salazar & Beltran, 2020).

Scrum es una metodologia 4gil enfocada en el disefio y desarrollo de software, aunque
su aplicabilidad se ha extendido a otros sectores y tipos de proyectos. Su implementacion
ha significado una transformacion profunda en la forma de gestionar proyectos, ya que
introduce cambios estructurales en los roles del equipo, en los sistemas de medicion del
progreso y en la manera de entregar el producto final. A diferencia de los enfoques
tradicionales, que suelen priorizar procesos, practicas y herramientas, Scrum otorga
mayor importancia al software funcional, es decir, a la implementacién efectiva del
producto en lugar de dedicar demasiado tiempo al andlisis y la documentacion previa

(Bautista-Villegas, 2022).

El marco de trabajo de Scrum se basa en un enfoque incremental y se fundamenta en
la teoria del control empirico de procesos. Este principio se sostiene en tres pilares
esenciales: transparencia, inspecciéon y adaptacion. La transparencia permite que todos
los miembros del equipo tengan visibilidad sobre el estado del proyecto y los posibles
riesgos que puedan surgir durante su desarrollo. La inspeccion, por su parte, ayuda a
identificar desviaciones o problemas en el proceso, mientras que la adaptacion permite
realizar los ajustes necesarios para minimizar cualquier impacto negativo y garantizar un
mejor desempefio del equipo (Estrada-Velasco, Saltos-Cahvez, Nufiez-Villacis, &
Cunuhay-Cuchipe, 2021).
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Uno de los aspectos mas destacados de Scrum es la autoorganizacidn del equipo, el
cual estd compuesto por tres roles principales: el Product Owner, el Scrum Master y el
equipo de desarrollo. Esta estructura permite que los integrantes sean multifuncionales y
trabajen de manera auténoma, evitando depender de decisiones externas para cumplir con
sus objetivos. Ademas, Scrum promueve la entrega iterativa e incremental del producto,
lo que significa que el desarrollo avanza en ciclos cortos de trabajo, conocidos como

sprints, en los cuales se van liberando versiones funcionales del producto con mejoras

progresivas (Armendériz-Hidalgo, 2022).

Segun la investigacion de Herndndez-Salazar (2020), para aplicar metodologias agiles
es fundamental estar en un entorno flexible y con capacidad de adaptacion a cambios, lo
que permite ajustar las metodologias segiin las necesidades de cada empresa o proyecto.
A pesar de la flexibilidad, se debe mantener una planificacién adecuada, especialmente
en proyectos de software. Scrum se basa en identificar las funciones prioritarias que
puedan desarrollarse en periodos cortos. Estos ciclos, llamados sprints, permiten
establecer un flujo de trabajo eficiente. Para aplicar Scrum en un proyecto de software el

autor determina que se deben seguir varios pasos esenciales:

1. Asignar un responsable del producto: Esta persona comprende los requerimientos
del proyecto y anticipa posibles riesgos, desempefiando un rol clave en su desarrollo

y gestion.

2. Definir el equipo de trabajo: Se conforma un grupo de entre 3 y 9 personas con
habilidades técnicas y organizativas. La autogestion y el compromiso del equipo son

esenciales para el éxito del proyecto.

3. Designar un Scrum Master: Este lider facilita la implementacién de Scrum, guiando

al equipo y resolviendo obstaculos en el desarrollo del proyecto.

4. Elaborar la lista de backlogs: Se detallan las tareas del proyecto en funcion de su

prioridad y valor para el cliente, asegurando claridad y organizacion.

5. Estimar la lista de backlogs: Se evalua cada tarea en términos de tiempo y recursos,

proporcionando una vision precisa del alcance del proyecto.
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6.

10.

B

Planificar los sprints: En reuniones previas, se definen objetivos especificos para
cada sprint, los cuales deben completarse dentro de un tiempo determinado sin

modificaciones posteriores.

Actualizar la pizarra de Scrum: Un tablero visual organiza las tareas en tres
categorias: "Pendiente", "En proceso" y "Hecho", permitiendo monitorear el progreso

en tiempo real.

Realizar reuniones diarias: Breves encuentros de 15 minutos donde el equipo

responde preguntas clave sobre avances, tareas pendientes y dificultades.

Revision del sprint: Al finalizar cada sprint, el equipo presenta el trabajo completado,

asegurando que sea funcional y utilizable.

Retrospectiva del sprint: Se analizan fortalezas, debilidades y oportunidades de

mejora sin buscar culpables, con el fin de optimizar el proximo sprint.

Iniciar el siguiente sprint: Se repite el ciclo inmediatamente, integrando las mejoras
identificadas en la retrospectiva, maximizando el tiempo disponible y minimizando

riesgos.
2.3.15.3. CRISP-DM.

La metodologia CRISP-DM (Cross Industry Standard Process for Data Mining) es un

marco de trabajo bien estructurado y ampliamente reconocido en el ambito de la mineria

de datos, ¢l aprendizaje automatico y la inteligencia de negocios. Su disefio proporciona

un enfoque sistemético para gestionar proyectos que implican el anélisis de grandes

volumenes de datos, asegurando una ejecucion eficiente y organizada en cada fase del

proceso (Molina & Bonilla, 2024).

Esta metodologia facilita la extraccion de conocimientos significativos a partir de

datos diversos, permitiendo la identificacion de patrones ocultos y tendencias que de otro

modo podrian pasar desapercibidos. Al seguir un esquema bien definido, CRISP-DM

mejora la precision en la interpretacion de la informacion, lo que resulta fundamental para

la toma de decisiones basadas en evidencia. Ademas, su aplicacidn optimiza la generacion

de valor estratégico dentro de las organizaciones, ayudando a mejorar la competitividad,

la eficiencia operativa y la planificacion a largo plazo.
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Segun el andlisis de Espinoza-Zufiiga (2020) La metodologia CRISP-DM se
compone de seis etapas fundamentales, cada una de ellas disefiadas para garantizar un

proceso estructurado y eficiente en la mineria de datos.

Etapa 1. Comprension del problema o negocio: Esta fase es crucial, ya que una
interpretacion inadecuada del problema puede afectar el éxito del proyecto. Se incluyen

actividades como:

e Identificacion del problema: Se define y delimita la problematica, considerando los
requisitos, restricciones y beneficios esperados.

e Determinacién de objetivos: Se establecen metas claras para orientar el modelo de
mineria de datos hacia una solucion efectiva.

e Evaluacion de la situacion actual: Se analiza el estado previo a la implementacion

para medir el impacto de la solucién.

Etapa 2. Comprensién de los datos: Se exploran las caracteristicas de los datos

recopilados para garantizar su adecuacion al proyecto. Incluye:

e Recoleccion de datos: Se identifican fuentes, métodos de obtencidon y posibles
dificultades encontradas.

e Descripcion de datos: Se examinan el tipo, formato y volumen de la informacion.

e Exploracién de datos: Se aplican pruebas estadisticas basicas para analizar patrones y

anomalias.

Etap:i 3. Preparacion de los datos: Generalmente, esta es la fase mas demandante en
términos de tiempo. Se seleccionan y transforman los datos para su correcto uso en el

modelado. Las principales actividades son:

e Limpieza de datos: Se aplican técnicas como normalizacién, manejo de valores
ausentes y eliminacién de duplicados.

e Creacion de indicadores: Se generan métricas adicionales para mejorar la capacidad
predictiva del modelo.

e Transformacion de datos: Se ajusta el formato o estructura de los datos sin alterar su

significado.
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Etapa 4. Modelado: En esta fase se construye el modelo de mineria de datos utilizando

métodos especificos segiin el problema. Sus actividades incluyen:

e Seleccion de la técnica de modelado: Se elige el enfoque mas adecuado segun los
datos disponibles y las herramientas disponibles.

e Seleccion de datos de prueba: En ciertos casos, se dividen los datos en conjuntos de
entrenamiento y validacion.

e Obtencion del modelo: Se afina el modelo iterativamente ajustando sus parametros

para optimizar su desempefio.

Etapa 5. Evaluacion del modelo: Se analiza la calidad del modelo mediante métricas
estadisticas y validacidén con expertos. Segun los resultados, se decide si continuar con la

implementacion, regresar a una fase anterior o replantear el proyecto desde el inicio.

Etapa 6. Implementacion del modelo: Se pone en practica el conocimiento adquirido
mediante el modelo, documentando cada etapa para garantizar la transparencia y la
replicabilidad del proceso. También se monitorean los resultados para detectar mejoras y

oportunidades futuras.
2.3.15.4. Metodologias dgiles en desarrollo de software.

Las metodologias agiles son enfoques iterativos y colaborativos que buscan entregar
software funcional de manera rdpida y eficiente, adaptandose a cambios en los requisitos.
Se basan en el Manifiesto Agil, que prioriza la interaccion entre individuos, el software

funcional, la colaboracion con el cliente y la flexibilidad ante cambios.

Entre las metodologias agiles mas utilizadas se encuentran Scrum, Kanban, Extreme
Programming (XP) y Lean Development. Estas metodologias fomentan la comunicacién
constante entre los equipos de trabajo, entregas frecuentes y retroalimentacién continua

para optimizar el producto final.

2.3.16. Experiencia del Usuario.

La experiencia del usuario (UX, User Experience) se refiere a la percepcion y
satisfaccion de los usuarios al interactuar con un producto digital, como una pagina web

o una aplicacién mo6vil. Su objetivo es garantizar que la interaccion sea intuitiva, eficiente

y agradable.
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Los principios clave del UX incluyen la usabilidad, que mide qué tan facil es para los
usuarios completar tareas; la accesibilidad, que asegura que el producto pueda ser
utilizado por personas con diversas capacidades; y el disefio centrado en el usuario, que

implica comprender las necesidades y expectativas del publico objetivo.

Para mejorar la experiencia del usuario, se utilizan herramientas como pruebas de
usabilidad, wireframes, prototipos y andlisis de comportamiento del usuario. Un buen
disefio UX no solo mejora la satisfaccion del usuario, sino que también impacta en la

retencion y el éxito del producto en el mercado.

2.3.17. Conclusiones.

En conclusién, este apartado presentdé y analizé la informacién esencial para
comprender las bases de los sistemas de gestién geogréfica, cuya aplicacion varia segiin
el contexto en el que se implementen. A través del estudio de los antecedentes, fue posible
comprender con mayor claridad el origen y la evolucién de las tecnologias utilizadas en
este proyecto, asi como sus diversos usos. Estos conocimientos constituyeron una base

fundamental para el desarrollo y ejecucién del prototipo.

Asimismo, se abord6 la investigacion relacionada con la inteligenéia artificial y los
sistemas de informacién geografica, lo que permitié conocer su funcionamiento y su
impacto en distintas areas del proyecto, como la optimizacion de procesos, la creacion de
asistentes virtuales y la automatizacion de tareas complejas. De igual manera, el analisis
de definiciones vinculadas al turismo y la gastronomia proporciond una visién mas clara
sobre los aspectos clave de este sector. La informacién recopilada del Ministerio de
Turismo result6 especialmente relevante para la caracterizacion de los establecimientos,
lo que sirvi6 de base para definir las caracteristicas aplicadas en el desarrollo del

prototipo.

Por otro lado, se dedicé una parte significativa de la investigacion al estudio de los
recursos tecnologicos empleados en la construccion del prototipo, lo que permitio
garantizar su viabilidad técnica y funcional. La correcta seleccion y aplicacion de estas
herramientas fue crucial para cumplir con los objetivos planteados. Ademas, se
fundamentaron distintas metodologias aplicables a este tipo de proyectos, lo que permitié
identificar cuél de ellas resulta mas adecuada para optimizar el proceso de desarrollo del

prototipo.
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Capitulo III: Marco Investigativo.

3.1. Introduccion.

A continuacion, se describe los métodos y tipos de investigacion implementados en
la redaccion y elaboracion del proyecto, ademdas de las técnicas aplicadas para la
recoleccidn y andlisis de informacion que fueron base de los resultados obtenidos para la

resolucion de los objetivos propuestos.

3.2. Tipo de investigacion.

El enfoque cuantitativo se fundamenta en la recopilacion de datos con el propdsito de
comprobar hipétesis a través de mediciones numéricas y analisis estadisticos. Su objetivo
principal es identificar patrones de comportamiento y validar teorias mediante
herramientas matematicas y estadisticas. A través de este método, se busca obtener
resultados precisos y medibles, permitiendo asi un mayor control sobre las variables del

estudio (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado, & Baptista-Lucio, 2015).

En contraste, el enfoque cualitativo se basa en la recoleccién de datos sin necesidad
de mediciones numéricas, con el fin de explorar o refinar preguntas de investigacion. Este
enfoque se centra en la interpretacion de la informacioén obtenida, proporcionando una
comprension mas profunda y detallada de los fendmenos analizados. Ademés, mientras
que el enfoque cuantitativo busca delimitar la informacién con precisién y focalizar las
variables de estudio, el enfoque cualitativo pretende expandir y diversificar los datos para
abarcar una vision mas amplia del objeto de estudio (Hernandez-Sampieri, Ferndndez-

Collado, & Baptista-Lucio, 2015).

Dentro de este marco, los datos cualitativos consisten en descripciones detalladas de
situaciones, eventos, personas ¢ interacciones. También incluyen la observacion de
conductas y sus manifestaciones, lo que permite un analisis mds contextualizado y
enriquecido de la realidad investigada. Al centrarse en la subjetividad y en la experiencia
de los participantes, este enfoque facilita la identificacién de significados, percepciones
y dindamicas sociales que no pueden ser captadas a través de métodos exclusivamente

numéricos (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado, & Baptista-Lucio, 2015).
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Teniendo en cuenta esto el estudio se enmarca en una investigacion mixta, ya que
combina enfoques cualitativos y cuantitativos. La recopilacion de datos cualitativos se
realiza mediante entrevistas, permitiendo obtener informacion desde la perspectiva de los
participantes. En cuanto a su enfoque, la investigacion es tanto descriptiva como
exploratoria; descriptiva porque se centra en caracterizar la problematica y documentar
los elementos relevantes, y exploratoria porque busca nuevas soluciones a los desafios

identificados.

El tipo de investigacion descriptiva, segun Arias Gonzéles y Covinos Gallardo (2021)
estos estudios tienen como proposito principal identificar y describir las propiedades,
caracteristicas y perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos u objetos de
analisis, con el fin de comprender su estructura o comportamiento. Para ello, se recopilan
y miden datos sin manipular las variables ni establecer relaciones de causa y efecto.
Ademés, permiten observar y fundamentar diversos aspectos del fendémeno estudiado,
proporcionando un panorama mas preciso sobre la magnitud del problema o situacion.
Sus resultados ofrecen un nivel intermedio de profundidad en el conocimiento, facilitando

la identificacion de tendencias dentro de un grupo o poblacién.

Desde una perspectiva metodoldgica, este estudio es de tipo no experimental, dado
que no manipula variables, sino que se limita a recopilar y analizar informacion existente.
De este modo, se busca comprender el fendmeno sin alterar su contexto, facilitando la

identificacion de patrones y tendencias sin modificar los factores involucrados.

3.3. Meétodo de investigacion.

Las investigaciones cualitativas se basan en una légica y un proceso inductivo, en el
que se parte de la exploracion y descripcion de casos especificos para, posteriormente,
generar perspectivas tedricas mas amplias. Este método permite identificar patrones,
tendencias y relaciones a partir de la observacidn de situaciones particulares, facilitando
la construccion de teorias en lugar de probarlas. A diferencia del método deductivo, que
parte de principios generales para aplicarlos a casos concretos, el enfoque inductivo
avanza desde lo particular hacia lo general, promoviendo una comprension mas flexible
y abierta del fenomeno estudiado. Ademads, este proceso suele involucrar un andlisis
interpretativo de los datos, permitiendo la generacion de nuevas hipdtesis o reformulacion
de conceptos en funcién de la informacion obtenida (Herndndez-Sampieri, Fernandez-

Collado, & Baptista-Lucio, 2015).
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Por ello, el método seguido en esta investigacion es inductivo, ya que parte de la
recopilacion de datos especificos a través de entrevistas y fuentes documentales para
luego establecer conclusiones generales sobre la problematica y sus posibles soluciones.
A diferencia del método deductivo, que aplica principios generales a casos particulares,
el inductivo permite construir teorias y reformular conceptos a partir del analisis de

situaciones concretas.

En cuanto a las fuentes de informacion, la investigacién adopta un enfoque de campo
y documental. La investigacion de campo se desarrolla mediante entrevistas a actores
clave, quienes aportan informacién relevante sobre el contexto y las probleméticas a
abordar. Por otro lado, el analisis documental complementa estos hallazgos mediante la
revision de bibliografia y bases de datos externas, lo que permite ampliar la comprension

del fendmeno estudiado.

La investigacion documental se lleva a cabo a través de la consulta y anélisis de
diversas fuentes escritas, como libros, revistas, periodicos, registros y documentos
legales, siendo comtin en disciplinas como el Derecho, la Antropologia y la Psicologia.
En estudios de reconstrucciéon histérica, también puede basarse en contribuciones
culturales y literarias del contexto analizado. Por otro lado, la investigacién de campo se
desarrolla directamente en el lugar y momento en que ocurre el fendmeno, siendo
utilizada principalmente en las Ciencias Sociales y de la Salud. Su propésito es recopilar
informacidén de manera estructurada mediante técnicas como entrevistas, encuestas u
observacion, permitiendo obtener datos precisos y contextualizados sobre el objeto de

estudio (Arias Gonzales & Covinos Gallardo, 2021).

En relacion con la temporalidad, el disefio de la investigacion es transversal, ya que
la recopilacion de datos se realizo en un tinico momento del tiempo. Este tipo de disefio
es adecuado para describir y analizar la incidencia de las variables dentro de un periodo
especifico, sin manipularlas. Ademas, su aplicacién es comun en estudios descriptivos y
correlacionales, ya que permite identificar tendencias y relaciones dentro de una

poblacion en un punto determinado.

Los disefios de investigacion transeccional o transversal se caracterizan por la
recopilacion de datos en un unico momento en el tiempo, lo que permite obtener una

vision instantanea del fenomeno estudiado. Su objetivo principal es describir las variables
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involucradas y analizar su incidencia e interrelacion en un contexto especifico. Este tipo
de disefio es ampliamente utilizado en estudios descriptivos y correlacionales, ya que
permite identificar patrones y tendencias dentro de una poblacidén sin necesidad de
manipular las variables. Ademas, resulta Gtil para comparar grupos, evaluar diferencias
en determinadas condiciones y proporcionar informacién relevante para la toma de
decisiones en diversas disciplinas cientificas (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado,

& Baptista-Lucio, 2015)

3.4. Fuentes de informacion de datos.

3.4.1. Fuentes primarias.

Las fuente primaria corresponde a la entrevista realizada a un representante del
observatorio territorial de la ULEAM, donde a través de esta, se obtuvo informacién clave
sobre la problematica existente, asi como percepciones, experiencias y propuestas para
estructurar una solucién efectiva, proceso que permitié identificar las principales
necesidades y expectativas de los involucrados, facilitando el desarrollo de un producto
que responda de manera 6ptima a los desafios detectados. Los datos recopilados en esta
fase son de carécter cualitativo, ya que se centran en opiniones, percepciones y
experiencias del entrevistado, donde la informacién obtenida permitié una comprension
mas profunda del contexto y de las dificultades enfrentadas, ademds proporcion6 una base

fundamentada para el disefio del prototipo web.
3.4.2. Fuentes secundarias.

Las fuentes secundarias incluyen la investigacién documental y la recopilacion de
datos geoespaciales, ambas esenciales para complementar la informacion obtenida en las
entrevistas. Por un lado, la investigacion documental permitié establecer un marco tedrico
sélido para el estudio mediante el andlisis de normativas, articulos cientificos, informes
y otros documentos relevantes del sector turistico. Esto contribuyé a definir los
lineamientos y tendencias actuales que deben ser considerados en el desarrollo del
producto, garantizando su alineacién con las necesidades del sector y con los estandares

establecidos en la industria.

3.5. Estrategia operacional para la recoleccion de datos.

3.5.1. Poblacién y segmentacion.
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La poblacion de este estudio esta representada por un inico agente, especificamente
un representante del observatorio territorial, cuya participacion fue fundamental para la
recopilacion de informacion detallada sobre la problemaética existente en el ambito de la
planificacion territorial. A través de su conocimiento y experiencia, aportd una vision
integral sobre los desafios que enfrenta la planificacion urbana en la ciudad de Manta,
resaltando tanto las dificultades actuales como las oportunidades de mejora. Asimismo,
brind6 una perspectiva valiosa sobre las dindmicas del sector gastronémico, identificando
las principales necesidades de los establecimientos de alimentos y bebidas en la region.
Su testimonio permitié comprender mejor el impacto de la planificacion territorial en el
desarrollo de este sector, asi como las estrategias que podrian implementarse para

optimizar su funcionamiento y sostenibilidad en el contexto urbano.
3.5.2. Téenica de muestreo.

Dado que la poblacion de este estudio estd conformada por un unico agente, no fue
necesario aplicar técnicas de muestreo, ya que no se requirié seleccionar una muestra
repfesentativa de un grupo més amplio. En este caso, la investigacion se basé en la
obtencién de informacion directamente de un representante del observatorio territorial,
cuya experiencia y conocimiento en la materia fueron fundamentales para comprender la
problematica analizada. Al tratarse de un estudio con un enfoque cualitativo y
exploratorio, la eleccion de este informante clave permiti6 acceder a datos relevantes sin
necesidad de emplear métodos estadisticos de seleccion muestral, priorizando asi la

profundidad del analisis sobre la amplitud de los participantes.
3.5.3. Tamafio de la muestra.

En este estudio, el tamafio de la muestra estd conformado por un Unico agente, un
representante del observatorio territorial, cuya participacion fue clave para la recopilacion
de informacién relevante. Debido a la naturaleza cualitativa de la investigacion y al
enfoque especifico del andlisis, no se requirié6 una muestra amplia, sino mas bien un
informante con un conocimiento profundo sobre la problemética abordada. La seleccion
de este Unico participante se justificé en funcién de su experiencia y capacidad para
proporcionar datos detallados sobre la planificacion territorial y las necesidades de los
establecimientos gastrondmicos en Manta, asegurando asi la validez y pertinencia de la

informacion recopilada.
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3.5.4. Analisis de las herramientas de recoleccion de datos.

Para garantizar la recopilaciéon efectiva de informacién relevante, se utilizaron
diversas herramientas metodologicas que permitieron obtener datos tanto cualitativos
como cuantitativos. Estas herramientas fueron seleccionadas en funcion de su adecuacion
al objeto de estudio y su capacidad para proporcionar una vision integral de la

problematica abordada.
3.54.1. Entrevista.

La entrevista constituyo una de las principales herramientas de recoleccion de datos
primarios. Se emplearon entrevistas semiestructuradas, las cuales combinaron preguntas
guia con la flexibilidad necesaria para adaptar la conversacion a las respuestas del
entrevistado. Esta metodologia permitid6 obtener informacién detallada sobre

percepciones, experiencias y conocimientos de los participantes.
e Tipo de entrevistas: Semiestructuradas.

e Instrumentos: Se disefio una guia de preguntas para dirigir la entrevista,

asegurando que se abordaran los temas clave previamente definidos.

o Participantes: Personas vinculadas al observatorio territorial de la Universidad

Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM).

e Objetivo: Identificar las principales necesidades y expectativas para el prototipo,

facilitando el disefio del producto alineado con los requerimientos de los usuarios.
3.5.5. Plan de recoleccion de datos.

El proceso de recoleccion de datos se estructurd en diferentes etapas con el fin de
garantizar la obtencion de informacidn fiable y pertinente. La estrategia combiné métodos

cualitativos y cuantitativos para lograr un analisis integral de la problematica.

1. Disefio de instrumentos: Elaboracion de la guia de preguntas para las entrevistas y

seleccion de herramientas digitales para la recopilacion de datos geoespaciales.

2. Aplicacion de entrevistas: Contacto y coordinacion con el entrevistado, posterior a

la realizacidn de la entrevista semiestructuradas al director del observatorio territorial
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Socidlogo Wilmer Ivan Suéarez Velasquez, Mg., para proceder al registro y analisis de

las respuestas obtenidas.

3.6. Anailisis y presentacion de los resultados.

En este apartado se exponen los resultados obtenidos a lo largo del proceso de
investigacion, seguidos de un andlisis detallado de los mismos. Este andlisis permite
identificar las implicaciones de los resultados en el contexto del proyecto, con el fin de

avanzar en el desarrollo y abordar de manera efectiva la problematica principal planteada.
3.6.1. Tabulacién y anilisis de los datos.

Para identificar de manera precisa la problematica y dar inicio al proceso de
levantamiento de requisitos, se llevé a cabo una entrevista con el director de la OTM de
la ULEAM. Esta reunidn resulté fundamental, ya que permitié obtener una perspectiva
mas focalizada y detallada sobre los desafios existentes en el contexto institucional.
Gracias a esta interaccion, se lograron esclarecer las necesidades especificas y definir
ideas clave que sirvieron de guia para el disefio del prototipo. El objetivo fue garantizar
que el desarrollo del sistema estuviera alineado con los requerimientos prioritarios
identificados en esta etapa inicial, asegurando asi su funcionalidad y pertinencia. Este
apartado se divide en dos secciones: la primera busca identificar la problemadtica central
y establecer lo que debe resolverse, mientras que la segunda presenta el punto de vista del

experto, quien ofrece ideas generales para orientar la creacion del prototipo.

3.6.1.1. Contextualizacion.

(Qué impacto cree que tiene la falta de plataformas SIG administradas por

entidades académicas en el desarrollo de proyectos tecnolégicos de este tipo?

La ausencia de este tipo de plataformas que sean gestionadas por entidades académicas
genera una limitacion significativa en la investigacion y el desarrollo de soluciones que
pueden llegar a ser innovadoras, esto porque las entidades relacionadas al ambito
educativo o académico suelen ser clave en la generacion de informacién, ademas, sin la
participacion de una entidad de este tipo, los proyectos carecen de bases cientificas solidas

lo contribuiria a la disminucién de la credibilidad y adopcion en sectores especializados.

(Como podria la centralizacién de informacion turistica mejorar la experiencia de

los usuarios al buscar establecimientos de comida?
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En este caso, la centralizacion de la informacion permitiria a los usuarios acceder de
forma rédpida y confiable a datos relevantes, eliminando la necesidad de consultar
multiples fuentes. Creo que esto mejoraria la experiencia del usuario al ofrecer una
herramienta integral que incluye caracteristicas como resefias, horarios, ments y opciones

de contacto en un solo lugar.

;De qué manera las inversiones tecnologicas insuficientes en SIG piblicos afectan el

desarrollo de sistemas innovadores como este?

Las inversiones insuficientes limitan la capacidad de los sistemas SIG publicos para
competir con plataformas privadas, como Google Maps. Esto restringe el desarrollo de
funcionalidades avanzadas y la personalizacién de la informacion, lo que a su vez reduce

la utilidad y el atractivo de estos sistemas para los usuarios.

.Qué funcionalidades avanzadas (por ejemplo, asistentes inteligentes) cree que

podrian mejorar significativamente este sistema?

Los asistentes inteligentes podrian ofrecer recomendaciones personalizadas que se
adapten a sus preferencias, habitos de busqueda y contexto actual. Considero que estas
herramientas tienen la capacidad de interactuar con los usuarios mediante lenguaje natural
asi se puede facilitar la planificacion de rutas optimizadas y responder a consultas

especificas en tiempo real.

.Como abordar la fragmentacion de la experiencia del usuario al buscar
informaciéon confiable sobre establecimientos? ;Qué soluciones especificas

sugeriria?

La fragmentacion puede abordarse mediante la creacion de una plataforma que centralice
y valide la informacion proveniente de miltiples fuentes, pero en este caso también es
importante garantizar la actualizacién constante de los datos y la incorporacion de

herramientas que ofrezcan resultados mas relevantes para cada usuario.
3.6.1.2. Punto de vista personal.

En su opinién, ;qué caracteristicas adicionales pedria ineluir un sistema para

mejorar la experiencia del usuario en las biisquedas de establecimientos especificos?
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Seria util incluir un sistema de filtrado avanzado que permita buscar por criterios como
tipo de cocina, tipos de servicio o ubicacion especifica, también seria ttil incorporar

resefias o herramientas de navegacion.

Desde un enfoque sociolégico, ;como cree que la implementacion de inteligencia
artificial en sistemas de mapas puede transformar la interaccion entre los usuarios

y los establecimientos locales?

Creo que la inteligencia artificial puede fomentar una relacion mas dindmica entre
usuarios y establecimientos al personalizar recomendaciones y facilitar la interaccion
directa a través de la plataforma, asi esto podria empoderar a los negocios locales al darles

mayor visibilidad y a los usuarios al proporcionarles informacioén adaptada a sus intereses.

,Considera que la posibilidad de crear visualizaciones de datos mediante este

sistema podria ser util para proyectos sociales o educativos? ;De qué manera?

Definitivamente, las visualizaciones de datos pueden ser utiles para identificar patrones
de consumo, zonas con mayor demanda turistica o dreas que requieren desarrollo.
Ademas, en contextos educativos, estas visualizaciones pueden servir como herramientas

précticas para ensefiar andlisis de datos y tendencias sociales.

.Qué medidas podrian tomarse para garantizar que el sistema sea competitivo

frente a otras plataformas existentes?

La clave esté en ofrecer caracteristicas Unicas, como datos personalizados, integracion
con tecnologias avanzadas, y un enfoque en nichos especificos, como la gastronomia o el
turismo local. Ademas, el sistema debe ser intuitivo, rapido y confiable, con una interfaz

atractiva y una constante actualizacién de la informacion.

En relaciéon con sistemas gubernamentales como el de establecimientos que
mencionamos, ;qué limitaciones cree que tienen y cémo nuestro sistema podria

superar esas deficiencias?

Los sistemas gubernamentales suelen ser menos intuitivos y estar desactualizados debido
a procesos administrativos lentos, en este caso el sistema podria superar estas deficiencias
al enfocarse en la automatizacion, la actualizacion constante de datos y la integracién con

tecnologias modernas como IA y andlisis predictivo.
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. Qué caracteristicas especificas recomendaria incluir para que este sistema sea mas

atractivo que alternativas como Google Maps?

Ademas de las funciones estandar, se podria incluir un enfoque més profundo en los
detalles de los establecimientos, también seria interesante ofrecer rutas personalizadas o

recomendaciones basadas en la temporada.
. Qué informacion considera crucial para incluir en las visualizaciones?

Informacién como horarios, opiniones destacadas y accesibilidad. Ademads, seria valioso
incluir métricas como la sostenibilidad del establecimiento o su compromiso con el medio

ambiente.

Cree que un sistema centralizado y gestionado por entidades gubernamentales

seria mas confiable y efectivo que las alternativas comerciales existentes?

Si, siempre que el sistema esté respaldado por una gestién eficiente y actualizaciones
constantes, en este caso la confianza en una entidad gubernamental puede ser un
diferenciador clave, pero debe complementarse con la flexibilidad y la innovacién de las

plataformas privadas

. Qué tan importante considera la facilidad de acceso y la personalizacién de la

informacién para mejorar la experiencia del usuario en este tipo de plataformas?

Es fundamental, ya que la facilidad de acceso determina si un usuario vuelve a utilizar la
plataforma, mientras que la personalizacion asegura que la informacion sea relevante y
util por eso que ambos aspectos combinados pueden marcar una gran diferencia en la

experiencia del usuario.

3.6.2. Presentacion y descripcion de los resultados obtenidos.

3.6.2.1. Contextualizacion

Los resultados obtenidos en la investigacién permiten evidenciar la importancia de
contar con plataformas SIG administradas por entidades académicas en el desarrollo de
proyectos tecnoldgicos. Se identificé que la ausencia de estas plataformas genera una
limitacion significativa en la investigacion y desarrollo de soluciones innovadoras, ya que
las instituciones académicas suelen desempefiar un papel clave en la generaciéon de

informacién y en la validacion cientifica de los proyectos. Esta falta de respaldo puede
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impactar en la credibilidad y adopcién de los sistemas por parte de sectores

especializados.

Asimismo, se determind que la centralizacién de la informacién turistica podria
mejorar significativamente la experiencia del usuario al buscar establecimientos de
comida, permitiendo un acceso rapido y confiable a datos relevantes, sin la necesidad de
consultar multiples fuentes. En este sentido, laimplementacion de herramientas integrales
que incluyan resefias, horarios, menus y opciones de contacto en un solo lugar representa

un valor agregado para los usuarios.

Por otro lado, se encontré que la falta de inversiones en tecnologias SIG publicas
limita la posibilidad de desarrollar sistemas innovadores que puedan competir con
plataformas privadas. La escasa asignacion de recursos restringe la creacion de
funcionalidades avanzadas y la personalizacion de la informacion, lo que reduce la
utilidad y atractivo de estos sistemas. En contraste, la incorporacion de asistentes
inteligentes podria potenciar la experiencia del usuario, permitiendo recomendaciones

personalizadas basadas en preferencias, habitos de bisqueda y contexto actual.

Otro hallazgo relevante es la fragmentacion de la informacion en la busqueda de
establecimientos, lo que impacta negativamente en la experiencia del usuario. Se
identifico que la creacion de una plataforma centralizada y con validacion de datos podria
resolver este problema, asegurando la actualizacién constante de la informacion y la
incorporacién de herramientas que mejoren la relevancia de los resultados para cada

usuario.
3.6.2.2. Punto de vista personal.

Desde la perspectiva del entrevistado, un sistema de busqueda de establecimientos
podria mejorar significativamente la experiencia del usuario mediante la inclusion de un
sistema de filtrado avanzado. Sefiala que este permitiria realizar busquedas segun criterios
especificos, como tipo de cocina, servicios ofrecidos o ubicacién exacta. Ademas, destaca
que la incorporacion de resefias y herramientas de navegacion enriqueceria la interaccion

de los usuarios con la plataforma.

Desde un enfoque sociologico, menciona que la implementaciéon de inteligencia

artificial en sistemas de mapas tiene el potencial de transformar la interaccion entre los
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usuarios y los establecimientos locales, personalizando recomendaciones y facilitando la
comunicacion directa a través de la plataforma. Afirma que esta tecnologia fortaleceria la
visibilidad de los negocios locales, proporcionando a los usuarios informacion adaptada

a sus intereses.

Asimismo, indica que las visualizaciones de datos dentro de la plataforma pueden ser
de gran utilidad en proyectos sociales o educativos, ya que permitirian identificar patrones
de consumo, zonas de alta demanda turistica y areas que requieren mayor desarrollo. En
el contexto educativo, sostiene que estas visualizaciones podrian servir como

herramientas didacticas para el analisis de datos y tendencias sociales.

Para que el sistema sea competitivo frente a plataformas existentes, sugiere la
incorporacion de caracteristicas tinicas, como la integraciéon con tecnologias avanzadas,
la personalizacion de informacion y el enfoque en nichos especificos, como la
gastronomia o el turismo local. También resalta la importancia de garantizar que el
sistema sea intuitivo, rapido y confiable, con una interfaz atractiva y una actualizacion

constante de la informacion.

En cuanto a la comparacién con los sistemas gubernamentales existentes, sefiala que
estos suelen presentar deficiencias en términos de usabilidad y actualizacién de datos
debido a la burocracia y la lentitud en los procesos administrativos. Como solucion,
propone que el sistema se enfoque en la automatizacion, la actualizacion constante y la
integracién con tecnologias modernas, como la inteligencia artificial y el analisis

predictivo.

Finalmente, recomienda que el sistema incluya informacion crucial en sus
visualizaciones, como horarios, opiniones destacadas, accesibilidad, sostenibilidad del
establecimiento y compromiso con el medio ambiente. Ademads, considera que un sistema
centralizado y gestionado por entidades gubernamentales podria ser mds confiable,
siempre que se garantice una gestion eficiente y actualizaciones constantes. No obstante,
enfatiza que, para mejorar la experiencia del usuario, es fundamental asegurar la facilidad
de acceso y la personalizacion de la informacion, ya que estos factores son determinantes

en la fidelizacion de los usuarios y en la utilidad del sistema.

3.6.3. Informe final del analisis de los datos.
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Gracias a la informacién recopilada, se pudo determinar que la ausencia de
plataformas SIG administradas por entidades académicas representa una limitacion
significativa para el desarrollo de proyectos tecnoldgicos en este &mbito. La falta de una
base cientifica sélida y de gestion institucional reduce la credibilidad y adopcién de estas
herramientas en sectores especializados, 1o que afecta su impacto y utilidad. Asimismo,
la insuficiente inversién en SIG publicos restringe su capacidad para competir con
plataformas privadas, limitando el desarrollo de funcionalidades avanzadas y reduciendo

su atractivo para los usuarios.

Por otro lado, se evidencid que la centralizacion de la informacion turistica en una
plataforma integral mejoraria notablemente la experiencia del usuario, al proporcionar
acceso rapido y confiable a datos relevantes sobre establecimientos. La implementacion
de asistentes ihteligentes y sistemas de personalizacion permitiria optimizar la interaccion
de los usuarios con la plataforma, facilitando la bisqueda y planificacion de experiencias.
Ademés, se identificé que la incorporacion de visualizaciones de datos podria ser de gran
utilidad para fines educativos y sociales, ya que permitiria analizar tendencias de consumo

y areas con potencial de desarrollo.

En este sentido, para garantizar la competitividad de un sistema de informacion
geografica en el dmbito turistico y comercial, es fundamental diferenciarlo mediante la
actualizacion constante de datos, el uso de tecnologias avanzadas y un disefio centrado en
la experiencia del usuario. Finalmente, aunque los sistemas gubernamentales pueden
aportar mayor confianza y respaldo institucional, es necesario que integren mecanismos
de automatizacioén e innovacién para superar las deficiencias que actualmente presentan

en términos de actualizacion y usabilidad.
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Capitulo IV: Marco Propositivo.

4.1. Introduccion.

En este apartado se presentara la propuesta del proyecto, detallando los recursos
empleados, tanto humanos, materiales como econémicos, y su funcion en el desarrollo de
la iniciativa. Asimismo, se describira la metodologia incremental aplicada en la
elaboracion del prototipo, la cual permite un desarrollo progresivo mediante fases
sucesivas que facilitan su evaluacion y mejora continua. Se explicaran las etapas del
proceso, desde la concepcidn inicial hasta la implementacion de las primeras versiones
funcionales, junto con los resultados preliminares obtenidos en cada fase, permitiendo asi
un analisis de su viabilidad y efectividad para garantizar el cumplimiento de los objetivos

del proyecto.
4.2. Descripcion de la Propuesta.

La propuesta desarrollada presenta un prototipo de SGA que integra [A y analitica de
datos, implementando estrategias de mineria de textos para analizar y evaluar de manera
detallada las preferencias de los comensales y de otros interesados en la busqueda de
establecimientos de alimentos mediante la recoleccion de las consultas realizadas al
agente virtual. Este sistema esta disefiado especificamente para el Observatorio Territorial
de ULEAM vy servirda como una herramienta fundamental en el marco de un proyecto

turistico en desarrollo en la region.

El objetivo principal del prototipo es la recopilacion, procesamiento y visualizacion de
datos estadisticos relevantes sobre las tendencias y comportamientos de busqueda de los
usuarios en relacion con establecimientos de alimentos. A través de la mineria de textos,
el sistema puede extraer y clasificar los datos generados por las interacciones de los
usuarios con el agente virtual, obteniendo informacién valiosa sobre sus preferencias y

patrones de busqueda.

Al ser un prototipo, el sistema ofrece la posibilidad de incorporar futuras mejoras,
nuevas opciones y funcionalidades adicionales. Esto permitiria, por ejemplo, adaptar el
prototipo a distintos contextos o necesidades de andlisis, agregar modulos especificos de
recomendacion o personalizacidon basados en IA y expandir las capacidades analiticas

para incluir nuevas métricas o indicadores relevantes en el ambito turistico.
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4.3. Determinacion de los Recursos.

4.3.1. Humanos.

Las personas que colaboraron en la realizacion de este prototipo desempefiaron un
papel fundamental en su desarrollo. Gracias a ellos fue posible llevar a cabo cada una de
las fases del proyecto, desde la concepcién inicial hasta la implementacién final. En la
Tabla 2 se detallan los recursos humanos que participaron en la elaboracion del proyecto,

destacando la importancia de cada uno en sus respectivas areas de especializacion.

Tabla 2

Recursos humanos

Actividad Recurso Humano

Desarrolladores para el prototipo Arce Ponce Bryan Alejandro
Mérquez Cobefia Julexi Nicole

Investigadores para el informe Arce Ponce Bryan Alejandro
Marquez Cobefia Julexi Nicole

Tutor del trabajo de titulacion Ing. Armando Franco Pico, Mg.

Nota. Se muestran los colaboradores de este proyecto.

4.3.2. Tecnologicos.

Para la materializacion del prototipo, se hizo uso de una serie de recursos tecnologicos
clave, los cuales permitieron el desarrollo y la ejecucion de la aplicacién. Estos recursos
abarcan tanto hardware como software, garantizando un entorno de trabajo 6ptimo para
la implementacién del sistema. La Tabla 3 presenta los detalles de los recursos

tecnoldgicos utilizados.

Tabla 3

Recursos tecnoldgicos.

Descripcion Detalle
Conexion a internet 6 meses de uso
Dispositivos 2 computadores para desarrollo
IA Chatgpt
Editor de texto Visual Studio Code
JavaScript

Lenguajes de programacion
guaj prog HTML
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CSS

Python
Gestores de paquete PIP, NPM
Frameworks Flask, Node y React
Base de Datos PostgreSQL

Nota. Recursos usados sistema.

4.3.3. Economicos.

4.3.3.1. Presupuesto de recurso humano.

El desarrollo del prototipo requirié una inversion significativa en recurso humano,
dado que el trabajo de los desarrolladores fue crucial para la implementacion y prueba de
la aplicacion. La Tabla 4 detalla los costos asociados a este recurso, reflejando la cantidad

de horas dedicadas y la remuneracion correspondiente.

Tabla 4

Presupuesto para el recurso humano.

Concepto Cantidad Horas Valor x hora Total
Desarrollador 2 400 2 $1600
Total $1600

Nota. Valores de presupuesto para el recurso humano.

4.3.3.2. Presupuesto de recurso materiales.

El desarrollo del prototipo implic6 el uso de diversos recursos materiales, cuya
adquisicion fue necesaria para garantizar el correcto funcionamiento del sistema. La Tabla
5 muestra los costos derivados de estos recursos, incluyendo conectividad y servicios

asociados al desarrollo.

Tabla 5

Presupuesto de recursos materiales.

Concepto Cantidad Valor Total

Tokens GPT 500 $0.02 $10

Internet 6 meses $25 $150
Total $160

Nota. Valores totales para el presupuesto de recursos materiales o tecnoldgicos
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4.3.3.3. Presupuesto final.

El presupuesto total del proyecto se presenta en la Tabla 6, donde se consolidan los
diferentes costos incurridos a lo largo del desarrollo del prototipo. Estos valores reflejan
la inversién total requerida para la ejecucion exitosa del proyecto, asegurando la

viabilidad de este.

Tabla 6

Presupuesto final

Concepto Total

Presupuesto de recursos humanos ~ $1600
Presupuesto de recursos materiales $160
Coste total $1760

Nota. Valor total del presupuesto necesario.

4.4. Etapas de accion de la propuesta.

Para la fase de ejecucion de la propuesta, se aplicé una metodologia de desarrollo
basada en el modelo incremental. Este modelo fue seleccionado para el desarrollo del
aplicativo debido a que integra de manera estructurada las etapas de andlisis de
requerimientos, disefio, codificacién e implementacién por incrementos. Su enfoque
permite que el aplicativo sea utilizado desde etapas tempranas, mientras se incorporan

progresivamente nuevas funcionalidades a medida que avanza el desarrollo.

La metodologia aplicada para este proyecto es la incremental, mismo que se
complementa con el paradigma de programacion orientada a objetos, el cual abarca tanto
el andlisis como el disefio del sistema utilizando Unified Model Language (UML). Dentro
de este enfoque, se emplean diagramas especificos, como el diagrama de casos de uso.
Ademas, en cada incremento funcional se presentard la interfaz correspondiente,

permitiendo un desarrollo progresivo y estructurado del sistema.
4.4.1. Fase 1: Planificacién.

Para el desarrollo de este aplicativo, se opté por una metodologia incremental, la cual
permite una construccion progresiva del sistema mediante ciclos de desarrollo. Antes de
iniciar la fase de definicién y desarrollo, se lleva a cabo un proceso de recopilacion y

analisis de requisitos para asegurar una comprension clara de las necesidades del sistema.
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Posteriormente, se elabora una planificacion detallada que incluye la definicion de la
arquitectura, €l disefio de las bases de datos y la estructuraciéon de los componentes
fundamentales del software. Este enfoque facilita la implementacién gradual de
funcionalidades, asegurando una evolucion controlada y una mejor adaptacion a posibles

cambios.
4.4.1.1. Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales describen las caracteristicas y comportamientos especificos
que el sistema debe cumplir para satisfacer las necesidades de los usuarios y los objetivos
del proyecto. Estos requisitos detallan las funcionalidades que el sistema debe ofrecer,
especificando qué debe hacer el aplicativo en términos de procesos, operaciones y flujos
de datos. En otras palabras, los requisitos funcionales definen los servicios que el sistema
debe proporcionar, cémo debe reaccionar ante diversas entradas y como debe interactuar

con otros sistemas 0 componentes.

A continuacién, en la tabla 7 se describen los principales requisitos funcionales que
guiaran el desarrollo del sistema, asegurando que este cumpla con las expectativas y

necesidades planteadas en la fase inicial del proyecto.

Tabla 7

Requisitos funcionales del aplicativo

Requisito funcionales

Gestion de Registrar, editar, eliminar y visualizar establecimientos
establecimientos con informacién detallada.
Categorizacion oficial Aplicar categorias oficiales (tazas, tenedores, copas)

segin normativas del Ministerio de Turismo.

Gestion de Implementar autenticacién con credenciales seguras y

administradores permitir el cambio de contrasefia.

Interfaz administrativa Listar establecimientos con barra de busqueda y filtros
avanzados.

Mapa interactivo en la Mostrar establecimientos en un mapa con geolocalizacién

administracién automatica.

Vista publica del sistema  Pégina de introduccion con botén de acceso al aplicativo

principal y navegacion optimizada.
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Mapa interactivo para Mostrar establecimientos con detalles emergentes al hacer

usuarios clic en cada icono.

Calificacion de Permitir que los usuarios valoren los establecimientos

establecimientos seglin su experiencia.

Agente virtual con [A Asistir a los usuarios en la bisqueda de establecimientos
mediante consultas inteligentes.

Busqueda avanzada Barra de busqueda predictiva con filtros dindmicos segin
tipo y puntuacion.

Navegacion y rutas Permitir a los usuarios trazar rutas entre su ubicacién y un
destino especifico.

Anédlisis de datos Almacenar y procesar interacciones para generar datasets
estructurados.

Visualizacion de datos Generar histogramas dinamicos segin los filtros
aplicados.

Exportacién de datos Permitir exportar datos de los histogramas en CSV e
imagen.

Andlisis de valoraciones Mostrar histogramas con el promedio de valoraciones

filtradas por estrellas y tipo de establecimiento.

Nota. Se describen los requisitos funcionales para el aplicativo web tanto de la vista administrador como
del usuario publico.

4.4.1.2. Requisitos no funcionales.

Los requisitos no funcionales son aquellos que no estan directamente relacionados
con las funcionalidades especificas del sistema, pero que son igualmente cruciales para
garantizar su rendimiento y eficiencia. Estos requisitos se refieren a aspectos de calidad
y restricciones del sistema, tales como la seguridad, la escalabilidad, el desempefio, la
disponibilidad, la usabilidad y la compatibilidad. Aunque no describen acciones
especificas del sistema, los requisitos no funcionales aseguran que el aplicativo pueda
operar de manera 6ptima en diversas condiciones, brindar una experiencia de usuario

satisfactoria y cumplir con los estandares y regulaciones correspondientes.

A continuacion, en la tabla 8 se detallan los requisitos no funcionales que se deben

tener en cuenta para el disefio y desarrollo del sistema.

59




Uleam

ELOY ALFARO DE MANABI

Taubla 8

Requisitos no funcionales del aplicativo.

Requisitos no funcionales

Seguridad
Usabilidad
Rendimiento y
eficiencia
Compatibilidad

Escalabilidad

Mantenimiento y

registros

Implementar cifrado en credenciales y restricciones de acceso
a administradores.

Disefiar una interfaz intuitiva y optimizada para
administracion y consulta.

Garantizar tiempos de respuesta rapidos en bisqueda y carga
de datos.

Asegurar funcionamiento en dispositivos de escritorio y
navegadores modernos.

Permitir la expansién del sistema sin comprometer el
rendimiento.

Registrar interacciones con el agente virtual y actualizar la

base de datos de manera eficiente.

Nota. Se describen los requisitos no funcionales del aplicativo web

4.4.1.3. Division del sistema en incrementos.

Con el objetivo de garantizar que el aplicativo se estableciera de manera sélida y

coherente a lo largo de su desarrollo, se opté por una metodologia basada en cinco

incrementos. Esto permiti6 una construccion gradual y controlada del sistema,

asegurando que cada fase del proyecto se alineara con los objetivos y requisitos definidos

previamente. A continuacion, se presenta la descripcion de estos cinco incrementos, los

cuales se muestran en la Tabla 9.

Tabla 9

Resumen de incrementos

Incrementos

Incremento I

Incremento 11

Incremento 111

Desarrollo de la péagina de administracion y gestion de
establecimientos.
Implementacion del mapa interactivo y visualizaciéon de
establecimientos.
Creacion del agente virtual, barra de busqueda, filtros y rutas de

navegacion.
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Incremento IV Registro y andlisis de consultas del agente, generaciéon de
histogramas.
Incremento V Analisis de valoraciones e implementacion de filtros en

histogramas.

Nota. En la tabla se muestran de manera resumida los incrementos que fueron necesarios para el desarrollo

del aplicativo web.

A continuacidn, se describen los requisitos de cada incremento de manera especifica,
detallando las funcionalidades, objetivos y caracteristicas clave que deben ser

implementadas en cada fase del desarrollo:
4.4.1.3.1. Incremento I: Pagina de administrador.

El sistema debe contar con una pagina de administrador que permita la gestion de los
establecimientos registrados, proporcionando herramientas para agregar, editar, eliminar
y visualizar informacion detallada de cada local. Esta péagina estard restringida
exclusivamente al personal administrativo, por lo que el acceso se realizard mediante
credenciales creadas directamente en la base de datos. Ademas, se debe implementar un
sistema de autenticacion que incluya un proceso de inicio de sesion seguro y la posibilidad

de cambiar la contrasefia en caso de ser necesario.

En cuanto a la gestion de establecimientos, el administrador debe tener la capacidad
de registrar nuevos locales ingresando informacion esencial como el nombre del
establecimiento, tipo de establecimiento (cafeterias, bares, restaurantes, discotecas,
establecimientos mdéviles, plazas de comida y servicios de catering), tipo de cocina y tipo
de servicio. Asimismo, se debe permitir la inclusion de una descripcion general,
informacion sobre accesibilidad para personas con discapacidad, indicacion de si el
establecimiento es pet-friendly y su ubicacion georreferenciada a través de un mapa
interactivo, el cual debe extraer automaticamente las coordenadas de latitud y longitud.
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