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RESUMEN 

El presente trabajo de titulación aborda el desarrollo de una plataforma web con 

integración de Realidad Aumentada para la promoción, visualización y reserva de 

servicios turísticos del Hotel Río Amazonas del cantón Tena. La propuesta surge ante la 

necesidad de fortalecer la presencia digital del establecimiento y facilitar a los usuarios 

el acceso a información relacionada con sus habitaciones, servicios y actividades 

turísticas, considerando que los medios tradicionales de promoción limitan la interacción 

y visualización previa de la oferta turística. Para dar solución a esta necesidad, se 

desarrolló una plataforma web que permite presentar de manera organizada los servicios 

ofrecidos por el hotel, visualizar información e imágenes de las habitaciones y tours, 

además de gestionar solicitudes de reservas de forma digital. Como complemento, se 

incorporó la Realidad Aumentada como recurso tecnológico para mejorar la experiencia 

de usuario mediante la visualización interactiva de elementos relacionados con los 

servicios turísticos ofrecidos. El desarrollo de la plataforma se realizó empleando la 

metodología ágil Scrum, permitiendo organizar el trabajo mediante un Product Backlog 

y diferentes iteraciones o sprints, facilitando el seguimiento, desarrollo y validación 

progresiva de las funcionalidades. Para la implementación se utilizaron tecnologías web 

como Python, Django, HTML, CSS y JavaScript, junto con herramientas y tecnologías 

orientadas a la integración de Realidad Aumentada. Como resultado, se obtuvo una 

plataforma web que centraliza y mejora la prestación de la oferta turística del Hotel Río 

Amazonas, facilita el proceso de reserva y promociona una experiencia más interactiva 

para los usuarios. En conclusión, la implementación contribuye con el fortalecimiento de 

la promoción digital del hotel y al aprovechamiento de tecnologías emergentes como la 

Realidad Aumentada para mejorar la visualización y experiencia de los servicios 

turísticos. 

 

Palabras clave: Plataforma web, Realidad Aumentada, Scrum, Python, Django, HTML, 

CSS, Turismo, Servicios Turísticos. 
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ABSTRACT 

This undergraduate dissertation presents the development of a web platform with 

Augmented Reality integration for at promotion, visualization and booking of tourism 

services at Hotel Río Amazonas Tena canton. The proposal arose from the need to 

strengthen the hotel digital presence and facilitate users' access to information about its 

rooms, services and tourism activities, as traditional promotional methods limit 

interaction and the opportunity to preview the tourism services in offer. To address this 

need, a web platform was developed to present the hotel services in an organized manner, 

provide information and images of its rooms and tours, and manage booking requests 

digitally. In addition, Augmented Reality was incorporated as a technological resource to 

enhance user experience through interactive visualization of elements related to the 

provided tourism services. The platform was developed using Scrum agile methodology, 

which made it possible to organize the work through a Product Backlog and different 

iterations or sprints, facilitating monitoring, development and progressive validation of 

the platform functionalities. The implementation involved web technologies such as 

Python, Django, HTML, CSS and JavaScript, together with tools and technologies aimed 

at integrating Augmented Reality. As a result, a web platform was developed that 

centralizes and enhances the presentation of Hotel Río Amazonas tourism services, 

facilitates the booking process and provides users with a more interactive experience. In 

conclusion, the implementation of the platform contributes to strengthening the hotel 

digital promotion and the adoption of emerging technologies such as Augmented Reality 

to enhance visualization and user experience of its tourism services. 

 

Keywords: Web platform, Augmented Reality, Scrum, Python, Django, HTML, CSS, 

Tourism, Tourism services. 
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1 INTRODUCCIÓN  
La transformación digital ha redefinido los procesos operativos y comerciales del sector 

turístico, generando un impacto significativo en la forma en que los turistas planifican, 

experimentan y comparten sus viajes con el propósito de mejorar su experiencia [1]. En 

ecuador este proceso ah impulsando la adopción de tecnologías inmersivas como la 

Realidad Aumentada, que permite una mejor personalización y eficacia en los servicios 

que se ofertan, esto es determinante en nuestro país, ya que el turismo representa un papel 

fundamental en la economía, en donde la innovación tecnológica influye en gran medida, 

porque el éxito está en la habilidad de detectar y conocer todos los cambios que se 

producen en el entorno [1]. 

En la ciudad de Tena, provincia de Napo, existe una amplia oferta turística y hotelera que 

atiende tanto a visitantes nacionales como extranjeros. Sin embargo, no todos los 

establecimientos cuentan con herramientas tecnológicas que permitan mostrar de manera 

interactiva sus instalaciones, servicios o experiencias de hospedaje. Tal es el caso del 

Hotel Río Amazonas, cuya ubicación es distante de los lugares más visitados, por ende, 

reduce su visibilidad frente a otras alternativas turísticas del cantón. 

Ante esta realidad, surge la necesidad de desarrollar una plataforma web con integración 

de realidad aumentada que permita la promoción, visualización y reserva de servicios 

turísticos del Hotel Río Amazonas del cantón Tena. La finalidad de esta herramienta es 

mejorar el proceso de decisión del cliente, incrementar la percepción de valor del servicio 

y fortalecer la promoción digital del establecimiento, ofreciendo recorridos inmersivos y 

acceso directo a información relevante. 

En virtud de lo antes expuesto, se espera que la implementación de esta plataforma 

contribuya positivamente al turismo local mediante la reducción de tiempo en consultas 

presenciales, mejora de la trazabilidad del proceso de reserva y mayor agilidad en la toma 

de decisiones tanto para los clientes como para el hotel. 

1.1 SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

El sector turístico en Ecuador ha experimentado un crecimiento progresivo impulsado por 

iniciativas públicas y privadas orientadas a fortalecer la actividad económica y atraer 

visitantes nacionales y extranjeros [2]. Sin embargo, en ciudades intermedias como Tena, 

provincia de Napo, aún persisten brechas tecnológicas que limitan la promoción y acceso 

a información de servicios hoteleros. Aunque la oferta turística es amplia, muchos 
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establecimientos carecen de herramientas digitales que permitan mostrar sus instalaciones 

de forma interactiva o facilitar el proceso de elección del cliente. 

El Hotel Río Amazonas del cantón Tena, evidencia esta problemática. Su ubicación fuera 

de las zonas con mayor afluencia turística reduce su visibilidad, generando dependencia 

de medios tradicionales de promoción o de la presencia física del visitante para conocer 

sus habitaciones y servicios. La ausencia de plataformas que integren visualización 

avanzada, como la Realidad Aumentada repercute en una menor competitividad frente a 

hoteles que sí poseen soluciones tecnológicas actualizadas. 

1.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA  

La ausencia de una plataforma web con integración de realidad aumentada que permita 

visualizar los servicios del Hotel Río Amazonas, limita la capacidad de los clientes para 

conocer la oferta disponible, afectando su decisión de hospedaje y reduciendo la 

competitividad del establecimiento. 

1.3 OBJETO Y CAMPO DE ACCIÓN 

1.3.1 Objeto de Investigación:  

Desarrollo de Software. 

1.3.2 Campo de Acción:  

1203.18 Sistemas de Información, Diseño de Componentes. 

1.4 BENEFICIARIOS 

1.4.1 Directo 

• Los clientes del hotel, quienes podrán acceder a información visual y experiencial 

más completa que facilite su decisión de hospedaje. 

• Los operadores turísticos locales, al ampliar su posibilidad de difundir paquetes y 

servicios complementarios. 

• Personal administrativo del Hotel. 

1.4.2 Indirecto  

• La comunidad local, que podría beneficiarse del crecimiento económico asociado 

a la demanda de servicios turísticos, transporte, alimentación y actividades 

recreativas. 

• El sector turístico del cantón Tena, debido al potencial incremento de visitas y 

dinamización económica generada por una mejor promoción tecnológica. 
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• Familias de los empleados del Hotel: Su beneficio se debe a una estabilidad 

laboral. 

• Proveedores de servicio turísticos externos: Transporte y alimentación. 

 

1.5 JUSTIFICACIÓN  

La motivación para desarrollar este proyecto surge de la necesidad de aplicar soluciones 

tecnológicas que fortalezcan la visibilidad y competitividad del Hotel Río Amazonas, el 

cual enfrenta dificultades para mostrar sus instalaciones y servicios a potenciales clientes 

debido a su ubicación y a la falta de herramientas digitales interactivas. A nivel personal, 

este proyecto representa una oportunidad para integrar conocimientos adquiridos durante 

mi formación académica, poniendo en práctica competencias en desarrollo web, 

tecnologías inmersivas y experiencia de usuario. Asimismo, me permite fortalecer 

habilidades técnicas vinculadas a interfaces visuales y experiencias digitales, áreas que 

actualmente tienen alta demanda profesional. 

Desde una perspectiva académica, el proyecto contribuye a la aplicación de Realidad 

Aumentada dentro del sector turístico, promoviendo un enfoque metodológico orientado 

a la innovación y a la transformación digital de los servicios hoteleros. La propuesta 

articula fundamentos teóricos de diseño de plataformas, RA, interacción humano-

computador y promoción turística, permitiendo generar un aporte investigativo coherente 

con las exigencias tecnológicas actuales. 

En el ámbito social, la implementación de esta herramienta puede mejorar la experiencia 

informativa del visitante, apoyar la toma de decisiones de hospedaje y dinamizar el 

turismo local. Finalmente, desde lo profesional, el desarrollo de este proyecto fortalece 

mi perfil en tecnologías interactivas aplicadas al sector servicios, potenciando mi 

preparación frente a desafíos reales de transformación digital. 

1.6 OBJETIVOS 

1.6.1 General 

 Desarrollar una plataforma web con integración de realidad aumentada que 

 permita promocionar, visualizar y reservar los servicios turísticos del Hotel Río 

 Amazonas del Cantón Tena, para apoyar la decisión de hospedaje del cliente.  

 



UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI – CARRERA DE SISTEMAS DE INFORMACIÓN 

5 

 

1.6.2 Específicos 

• Realizar la investigación bibliográfica a través del análisis de documentación 

científica sobre el objeto de estudio para fundamentar el marco teórico de este 

trabajo. 

• Analizar los requerimientos funcionales y tecnológicos necesarios para el 

desarrollo de la plataforma web con realidad aumentada, aplicando prácticas de 

desarrollo ágil.   

• Desplegar la plataforma web en el ambiente del cliente para apoyar la decisión de 

hospedaje de los turistas. 

 

1.7 SISTEMAS DE TAREAS 

 

Tabla 1. Sistema de Tareas. 

Objetivos 

específicos 
Actividades (tareas) Resultados esperados 

Técnicas, Medios e 

Instrumentos 

Realizar la 

investigación 

bibliográfica a 

través del análisis 

de 

documentación 

científica sobre el 

objeto de estudio 

para fundamentar 

el marco teórico 

de este trabajo. 

• Búsqueda de 

información 

científica 

relacionada con 

plataformas web, 

turismo digital, 

servicios turísticos y 

Realidad 

Aumentada. 

• Selección y análisis 

de artículos 

científicos, libros, 

tesis y 

documentación 

especializada. 

• Sistematización de 

la información 

recopilada para la 

elaboración del 

marco teórico. 

• Fundamentación 

teórica. 

• Marco teórico 

estructurado y 

sustentado en 

citas científicas. 

 

• Revisión 

bibliográfica 

• Análisis 

documental. 

• Ficha 

bibliográfica 

Analizar los 

requerimientos 

funcionales t 

tecnológicos 

necesarios para el 

desarrollo de la 

plataforma web 

• Levantamiento ´de 

información del 

establecimiento. 

• Identificación de las 

necesidades de los 

turistas y del 

establecimiento. 

• Definir historias 

de usuario. 

• Product backlog 

estructurado y 

priorizado. 

• Diseño de 

arquitectura, 

• Encuesta. 

• Observación 

• Historias de 

usuario. 

• Product 

backlog. 
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2 MARCO TEÓRICO 

 

2.1 ANTECEDENTES 

El Hotel Río Amazonas es un establecimiento de alojamiento turístico ubicado en la 

ciudad de Tena, provincia de Napo, Ecuador. Su creación tuvo registro el 30 de junio del 

2022, siendo clasificado como hotel de dos estrellas. Su actividad principal se enfoca en 

la prestación de servicios de hospedaje para turistas nacionales y extranjeros que visitan 

la ciudad de Tena y los diferentes atractivos turísticos de la Amazonía ecuatoriana. 

Desde sus inicios, el hotel ha buscado ofrecer un ambiente cómodo, seguro y accesible 

para los visitantes, contribuyendo al desarrollo turístico de la provincia de Napo. La 

creciente demanda de servicios turísticos y la necesidad de optimizar los procesos 

administrativos y de atención al cliente han generado la premura de desarrollar una 

plataforma web que permita la promoción, visualización y reserva de los servicios 

turísticos que oferta el establecimiento. 

con realidad 

aumentada, 

aplicando 

prácticas de 

desarrollo ágil. 

 

 

• Selección de 

tecnologías y 

herramientas para el 

desarrollo web y la 

integración de 

realidad aumentada.  

módulos, 

navegación e 

interfaces de la 

plataforma. 

• Documentac

ión técnica 

de 

tecnologías. 

 

Desplegar la 

plataforma web 

en el ambiente 

del cliente para 

apoyar la 

decisión de 

hospedaje de los 

turistas. 

 

• Configuración del 

servidor y ambiente 

de producción. 
• Preparación de la 

base de datos y 
archivos necesarios 
para el despliegue. 

• Configuración de 
dominio, acceso y 
parámetros 
necesarios para su 
funcionamiento. 

• Elaboración del 
manual de usuario y 
técnico. 

• Plataforma web 

desplegada y 

disponible en el 

ambiente del 

cliente. 

• Sistema 

operativo y 

accesible para los 

usuarios. 

• Personal 

encargado con 

conocimientos 

básicos para 

utilizar y 

administrar la 

plataforma. 

• Despliegue 

web. 

• Servidor de 

producción. 

• Pruebas 

funcionales. 
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Estos antecedentes justifican la pertinencia del presente proyecto como una propuesta 

orientada a modernizar la promoción digital del Hotel Río Amazonas mediante 

herramientas interactivas. 

En  [3], se realiza un proyecto similar de desarrollo de un sistema hotelero para el sector 

de alojamiento de dos y tres estrellas, en donde este trabajo está enfocado en el 

mejoramiento de los servicios ofertados hacia los clientes y asimismo de su 

administración. 

Además, menciona que el software que hace referencia a este tipo de trabajos mejora y 

facilita el correcto manejo de reservas, agilizando la comunicación entre el entorno del 

hotel (recepcionistas) y los clientes en general. [3] 

También se menciona en el trabajo expuesto el uso de computadoras con herramientas 

que no son adecuadas para el buen manejo de las funciones que debe brindar un hotel a 

sus clientes como problemas de reserva de habitaciones que ya se encontraban ocupadas 

y dichas herramientas no informaban a los clientes ni a los encargados estos detalles, y 

más bien debían llevar un registro manual o en herramientas como Kardex o Microsoft 

Excel. [3] 

En otro proyecto similar al presentado menciona que las acciones de reserva se realizaban 

de una manera manuscrita y así mismo la utilización de herramientas que no son 

adecuadas y generaban retrasos al momento de brindar el servicio, así mismo al no tener 

un archivo histórico que dificulta la toma de decisiones. [4] 

Este proyecto después de realizar una investigación con el cliente mediante entrevistas 

determinó inconvenientes que son fundamentales como no contar con un control 

adecuado de registros ni de reservas ni hospedaje, es por eso que se diseña dicha 

aplicación para la mejora que favorece al Hotel Paraíso en sus actividades cotidianas. [4] 

Con lo mencionado del trabajo citado anteriormente, tomamos en cuenta los problemas 

que tenía el Hotel Río Amazonas, que no disponía de un sistema integral donde el cliente 

pueda observar  las instalaciones y así mismo reservar alguna de sus habitaciones o tours 

que ahora se ofrecen; antes del desarrollo de esta plataforma web, el hotel disponía de un 

pequeño sistema de inventario, en donde permitía llevar un registro de las habitaciones 

que disponía el hotel y así mismo la generación de facturas para los clientes, pero este 
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pequeño inventario no informaba a los encargados que habitación en ese momento estaba 

siendo utilizada por otro usuario, entonces los registros eran manuales o memorizados de 

las fechas que estarán siendo utilizadas, para así poder ofrecer nuevamente a un nuevo 

usuario.  

2.2 FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

2.2.1 Turismo 

Según la Organización Mundial del Turismo [5], “el turismo comprende las actividades 

que realizan las personas durante sus viajes y estancia en lugares distintos a su entorno 

habitual, por un periodo de tiempo consecutivo inferior a un año, con fines de ocio, por 

negocios y otros”. 

El aumento de la actividad económica de los lugares que son visitados por turistas, genera 

directa e indirectamente una ayuda primordial, para los dueños de dichos lugares, debido 

a la demanda de bienes y servicios que deben producirse y presentarse. [6] El turismo 

presenta efectos económicos, naturales y edificaciones, del entorno local de los lugares 

visitados y es por eso la necesidad de adoptar un enfoque de desarrollo global, en donde 

la gestión y la supervisión del turismo sean fundamentales. 

2.2.2  Turismo Digital 

El turismo digital hace referencia a la incorporación de herramientas tecnológicas y 

estrategias basadas en internet, para fortalecer el desarrollo de la actividad turística. Entre 

estas herramientas destaca el marketing digital, que permite promocionar destinos, 

productos y servicios mediante páginas web, redes sociales y otros medios digitales. 

Además, el turismo digital no se limita únicamente a la promoción, sino que también 

integra tecnologías como el internet de las cosas (IoT) o la realidad aumentada como en 

este caso, en donde contribuyen a optimizar la gestión de los recursos de las empresas 

turísticas y a mejorar la atención y la experiencia que reciben los clientes durante su 

interacción con los servicios ofrecidos. [7] 

2.2.3 Plataforma Web 

Es un sistema desarrollado para funcionar a través de internet, permitiendo a los usuarios 

acceder a información, servicios y diferentes funcionalidades desde un navegador web, 

sin la necesidad de instalar programas adicionales en los dispositivos. [8] Estas 
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plataformas facilitan el almacenamiento, procesamiento y administración de datos, 

además de ofrecer muchas herramientas a las personas, empresas e instituciones. 

Gracias a su accesibilidad, las plataformas web se han convertido en una herramienta 

fundamental para optimizar procesos, mejorar la comunicación entre usuarios, fortalecer 

la presencia digital y ofrecer servicios de manera rápida y eficiente. [8] 

2.2.4 Realidad Aumentada 

La Realidad Aumentada es una tecnología que permite combinar elementos del mundo 

real con objetos virtuales generados por computadora, creando una experiencia 

interactiva en la que ambos contornos se complementan, a diferencia de la realidad 

virtual, que esta sumerge al usuario completamente en un ambiente digital, la realidad 

aumentada proporciona información y objetos digitales sobre el entorno físico, 

enriqueciendo la percepción de la realidad sin reemplazarla. [9] 

Esto es posible porque dentro de su funcionamiento integra dispositivos con cámara y 

software especializado que identifican el entorno en tiempo real, permitiendo superponer 

modelos tridimensionales, imágenes, textos y otros recursos digitales con precisión. [9] 

2.2.5 Realidad Aumentada Aplicada al Turismo 

La realidad aumentada se ha convertido en una herramienta para la difusión del 

patrimonio y según esta descrito en [10], la UNESCO señala que el patrimonio es 

importante para la cultura y constituye el capital cultural de las sociedades, siendo la 

realidad aumentada fuente de creatividad e innovación.  

En el caso del Hotel Río Amazonas, la Realidad Aumentada permitirá visualizar de 

manera interactiva los servicios turísticos que ofrece, tales como: 

• Actividades recreativas. 

• Áreas comunes. 

• Espacios naturales cercanos. 

• Paquetes turísticos disponibles. 

Esto generará una experiencia diferenciadora frente a otros establecimientos, que 

proporcionan información no tan innovadora como la que se propone en esta propuesta 

tecnológica. 
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2.2.6 Experiencia de Usuario (UX) en Plataformas Web 

Según expone [11], la experiencia de usuario es uno de los puntos más importantes y 

apreciados en cuanto a los campos modernos para que el trabajo humano sea más 

eficiente, productivo y rutinario. Un ejemplo que se expone es el sistema de producción 

de Toyota por su valor de eficiencia, esto se debe al trato a sus trabajadores y su frase 

célebre “respeto por las personas”, esto tuvo como consecuencia la gran participación de 

sus trabajadores en resolución de problemas y la optimización de los procesos en que 

estos formaban parte. 

2.3 PROCESO DE DESARROLLO  

2.3.1 Metodologías de desarrollo 

 2.3.1.1 Metodologías Ágiles 

Estas metodologías como se menciona en [12] son enfoques que se utilizan para 

el desarrollo de una manera iterativa y colaborativa de diversos proyectos, siendo 

su propósito principal es permitir que se vaya desarrollando de una manera 

progresiva, entregando funcionalidades durante pequeños ciclos de trabajo y 

donde se adapta a los cambios aplicados y que permita seguir sin demoras. 

La funcionalidad que tiene esta metodología empieza en la planificación, 

desarrollo, probar, revisar, mejorar y repetir, esto permite una retroalimentación 

durante el proceso de desarrollo, después realizar los ajustes de acuerdo con las 

necesidades del trabajo y de los usuarios. [12] Además podemos mencionar 

algunas metodologías que son muy importantes de igual manera como Kanban, 

Extreme Programming (XP), Crystal y Lean Software Development. Para el 

desarrollo de este proyecto se escogió Scrum, por lo que nos permite gestionar el 

trabajo mediante Sprints, gestionar un Product Backlog y realizar un seguimiento 

progresivo de las funcionalidades. 

2.3.1.2 Scrum  

Scrum como metodología tiene integrada buenas prácticas y el trabajo 

colaborativo del equipo y donde se pueden obtener resultados positivos, esto se 

logra teniendo un equipo competitivo y en el cual todos colaboran, es factible por 

la facilidad de que Scrum brinda de presentar entregas parciales del proyecto. [13] 
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Además, en [14] nos menciona que scrum permite mejorar la entrega de resultados 

por sus cortos plazos con los requisitos que tienen alta prioridad y que son 

atendidos correctamente, también aporta a la gestión para cumplir con las 

expectativas del cliente, asignando valor y tiempo a cada uno de los requisitos y 

con esto el cliente puede hacer uso de resultados de manera anticipada, es decir 

que puede hacer uso y recuperar un poco de la inversión inicial, ya que puede 

utilizar el producto no final, pero si con características esenciales y con faltantes 

no tan relevantes en su funcionalidad. 

 2.3.1.3 Roles de Scrum 

En este apartado vamos a ver dos roles que son los principales y estos son los que 

están comprometidos de lleno con el proceso de Scrum y el segundo los que 

permaneces un poco al margen, pero son parte del proceso. [14] Igualmente 

detallamos estos roles que son fundamentales en el desarrollo de un proyecto 

utilizando esta metodología. 

• Product Owner: se encarga de tomar las decisiones importantes del 

proyecto, además de conocer profundamente el negocio del cliente y 

visualiza el producto. 

• Scrum Master: debe comprobar que la metodología que se está utilizando 

funcione, para esto debe pasar los problemas que se presentan en el 

proceso. 

• Equipo de Desarrollo: tienen la autoridad para poder organizar de mejor 

manera y así tomar las mejores decisiones para cumplir los objetivos. 

2.3.2 Prácticas Ágiles 

Las practicas ágiles conforman un conjunto de técnicas que están orientadas a mejorar y 

solucionar la organización, calidad y eficiencia durante el desarrollo del proyecto. Estas 

prácticas permiten mejorar la respuesta de una forma eficiente y rápida a los cambios en 

los requisitos garantizando la entrega continua y oportuna de las funcionalidades. [15] 

2.3.3 Sprint Planning 

Como se menciona en [16] la planificación del Sprint es una distribución que se da a cada 

persona miembro del proyecto con desigualdad de horas, sin tener en cuenta las 

preferencias de cada uno, entonces mediante esto se puede optimizar la asignación y 
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planificación de las tareas de cada sprint, con el fin de tener una mejor eficiencia del 

proceso y garantizar las responsabilidades de trabajo más equitativas. 

2.4 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 

2.4.1 Tecnologías Frontend 

 2.4.1.1 HTML 

 

Ilustración 1 Logo del lenguaje HTML 

 Como lo describe [17] es un lenguaje de marcado que se utiliza para el 

 desarrollo de páginas de  internet, es sus siglas se trata de Hyper 

 Text Markup Languaje, o en español Lenguaje de Marcas de Hipertexto, nos 

 permite mostrar de una forma ordenada cómo va el contenido de una página web. 

 Además, posee un conjunto de etiquetas que se van acomodando intercaladamente 

 dentro del texto de las páginas web, para así mostrar al usuario la forma como el 

 creador de dichas paginas quiere que se visualice. Para que esto pueda verse 

 ordenado HTML utiliza etiquetas llamadas (tags), en donde casi siempre tiene uno 

 de inicio y otro de cierre, dentro de este conjunto estará escrito todo el código de 

 presentación para la interfaz de usuario. [18] 

 Se deben combinar múltiples elementos para definir un documento. Los 

 elementos son listados en secuencia de arriba abajo y pueden contener otros 

 elementos en su interior. 

 

Ilustración 2 Elemento HTML [18] 
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 2.4.1.2 CSS 

 

Ilustración 3 Logo del lenguaje CSS 

Según [18], es el lenguaje que se utiliza para definir los estilos de los elementos 

 HTML, como el tamaño, el color, el fondo, el borde, etc. Aunque todos los 

 navegadores asignan estilos por defecto a la mayoría de los elementos, estos 

 estilos generalmente están lejos de lo que queremos para nuestros sitios web. 

 Para declarar estilos personalizados, CSS utiliza propiedades y valores. Esta 

 construcción se llama declaración y su sintaxis incluye dos puntos después del 

 nombre de la propiedad, y un punto y coma al final para cerrar la línea 

 Las propiedades CSS se pueden agrupar usando llaves. Un grupo de una o más 

 propiedades se llama regla y se identifica por un nombre llamado selector. 

 

Ilustración 4 Propiedad CSS [18] 

 2.4.1.3 JavaScript 

 

Ilustración 5 Logo del lenguaje JavaScript 
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 Como menciona [18], JavaScript es un lenguaje de programación que difiere de 

 los demás lenguajes en que puede realizar tareas personalizadas, desde 

 almacenar valores hasta calcular algoritmos complejos, incluida la capacidad de 

 interactuar con los elementos del documento y procesar su contenido 

 dinámicamente. 

 Con JavaScript puedes crear literalmente documentos HTML completos, revisar 

 el estilo CSS sobre la marcha y transportar e interpretar de forma segura datos de 

 varias fuentes remotas. [19] 

 2.4.1.4 Framework Bootstrap 

 

Ilustración 6 Logo del framework Bootstrap 

 Bootstrap es un framework creado por el equipo de desarrollo de la red social 

 Twitter para realizar interfaces web adaptables (responsive web design) a 

 cualquier dispositivo, ya sea una tablet, un teléfono o una PC de escritorio. [20] 

 Esto  quiere decir que la interfaz se adapta automáticamente a cualquier tamaño 

 y  resolución de pantalla sin que el usuario tenga que modificar nada. El 

 framework utiliza hojas de estilo CSS, combinadas con el lenguaje de 

 programación JavaScript (que veremos más en detalle al final de este capítulo) 

 y, además, es compatible con la mayoría de los navegadores web, como Google 

 Chrome, Mozilla Firefox y Safari. Bootstrap es un software libre, por lo que los 

 usuarios tienen la libertad de usarlo, mejorarlo y distribuirlo libremente. [20] 
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2.4.2 Tecnologías de Desarrollo Backend 

 2.4.2.1 Python 

 

Ilustración 7 Logo del lenguaje Python 

 Es un lenguaje multiparadigma que soporta y fortalece a la programación 

 orientada a objetos, así mismo la programación funcional y programación 

 estructurada, que contiene una sintaxis limpia de creación de código muy 

 entendibles y compactos. [21] 

 Python por ser Open Source Software de código abierto y gratuito, se puede 

 clonar y manipular su código fuente, incluso reutilizar el mismo para nuevos 

 proyectos ya que está basado en una idea en donde la comunidad debe compartir 

 sus conocimientos y esta diversidad de ventajas permite que python trabaje y se 

 aplique en diversas plataformas y Sistemas Operativos como Linux, Microsoft, 

 Mac e incluso plataformas de video juegos como Play Station. [21] 

 2.4.2.2 Django 

 

Ilustración 8 Logo del framework Django 

 Django mejora el desarrollo web, es por eso que en [22] menciona a django 

 como un framework de desarrollo web basado en python que nos permite ahorrar 

 tiempo y  podemos crear y mantener aplicaciones de alta calidad con poco 

 esfuerzo. 
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o Django- Admin:  Es una herramienta de línea de comandos que se envía 

con django, que contiene muchos comandos necesarios para empezar y 

administrar un proyecto. 

o Proyecto de Django: Es un código base de python que viene con un 

archivo con las configuraciones de django. 

o Aplicación de Django: Es un paquete de python que viene con un archivo 

de los modelos, así mismo de las urls y las vistas claras y exactas de la 

aplicación. 

o El ORM de Django: Junta todos los modelos de la base de datos que se 

disponga en ese momento y crear las tablas guiándose en las clases de 

dichos modelos. 

 Estos son los conceptos de Django que serían los principales al momento de 

 empezar un nuevo proyecto. [23]  

2.4.3 Bases de datos Relacionales 

 2.4.3.1 PostgreSQL 

 

Ilustración 9 Logo del GDB PostgreSQL 

 Es un gestor de base de datos orientadas a objetos, utilizado en entornos  de 

 software libre por que cumple estándares SQL92 y SQL99. [24] Además 

 PostgreSQL es multiplataformas lo que permite su uso, redistribución y 

 modificación. 

 PostgreSQL contiene una amplia lista de presentaciones que hacen que este gestor 

 sea uno de los más completos y mejores a nivel global. [24] 

• La API de acceso al SGBD se encuentra disponible en C, C++, Java, PHP 

y Python, entro muchos más, es por eso que de igual manera se ha utilizado 

este gestor en el proyecto.  

• Su administración se basa en usuarios y privilegios. 

• Es altamente confiable en cuanto a estabilidad. 
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• Tiene soporte para vistas, claves foráneas, disparadores, procedimientos 

almacenados, subconsultas y así mismo muchos tipos de operadores. 

 

 

Ilustración 10 Propiedades 

 

Ilustración 11 Encapsulamientos 

2.4.4 Realidad aumentada con marcadores 

2.4.4.1 WebAR 

Según [25] la RA basada en web tiene un enfoque prometedor, ligero y además es 

multiplataforma, esto se debe a su amplia área de aplicación, pero sin embargo 

cuando esta tecnología requiere de ser implementada a gran escala y con la baja 

eficiencia que disponen los navegadores, se ve dificultado por la alta latencia que 

requiere el enfoque navegador + nube, es por eso que también con la nueva 

tecnología 5G promete reducir esa latencia y así mejorando el rendimiento de RA 

web. 
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Ilustración 12 Evolución de la Realidad Aumentada [25] 

2.4.4.2 AR.js 

Es una biblioteca ligera para realidad aumentada que nos brinda eficiencia en la 

web sin la necesidad de instalar alguna aplicación, además que es compatible con 

diversas plataformas. [26] Mediante AR.js podremos superponer objetos en la 

vida real, entonces es como un medio de comunicación en donde los usuarios van 

a poder ver la realidad de formas nuevas y fascinantes. 

Podemos encontrar en AR.js estos diferentes tipos de Realidad Aumentada en la 

Web: 

• Seguimiento de Imágenes. 

Es cuando la cámara detecta imágenes es posible mostrar contenido y esto 

puede ser una imagen en 2D, 3D, GIF o incluso un video en 2D.  

• Realidad Aumentada Basada en la Ubicación. 

La utilización de lugares reales del mundo es su función principal y de esta 

manera muestra contenido de realidad aumentada en el dispositivo que el 

usuario este utilizando en ese preciso momento. 

• Seguimiento de Marcadores 

En este punto nos va a mostrar que cuando la cámara detecta un marcador, 

nos va a permitir mostrar contenido parecido ya que estos son muy 

estables, pero en cuando al diseño, color y forma tienen limitaciones. 

 2.4.4.3 Three.js 

Según se menciona en el libro [27] es una biblioteca de código abierto que 

pertenece al lenguaje de programación JavaScript, la cual nos da la oportunidad 
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de crear y la renderización de escenas en 3D directamente en el navegador que se 

esté utilizando. 

Esta biblioteca no depende de dependencias de otras externas, entonces para poder 

utilizar al máximo y sacarle provecho se debe utilizar un navegador que tenga 

compatibilidad con el estándar WebGL, entonces según la investigación realizada, 

la mayoría de los navegadores modernos, ya sea para escritorio o móvil tienen 

compatibilidad con el estándar antes mencionado.  

A continuación, se menciona mediante una tabla los navegadores que más se 

recomiendan por su compatibilidad. 

Tabla 2 Navegadores Compatibles [27] 

 

Internet Explorer 

 

 

Es compatible con WebGl desde su 

versión 11. Pero si se utiliza con 

versiones anteriores se debe usar un 

complemento llamado IEWebGL. 

 

Mozilla Firefox 

 

 

 

Tiene compatibilidad con WebGL 

desde su versión 4. 

 

Google Chrome 

 

 

Este navegador es el seleccionado por 

el proyecto que se está presentando, el 

cual tiene compatibilidad con WebGL 

desde su versión 10. 

 

Safari 

 

 

Es compatible con WebGl desde su 

versión 5.1 y posteriores, instaladas 

en Mac OS X Mountain Lion, Lion, 

Snow Leopard y Maverick. 
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Opera 

 

 

Tiene una compatibilidad con WebGL 

desde su versión 12.0., pero en ciertos 

casos se debe habilitar desde la 

configuración de Opera. 

 

2.4.5 Modelo 3D 

2.4.5.1 Blender 

 

Ilustración 13 Logo de la herramienta Blender 

Blender, como se describe en [28] es una herramienta que funciona en diversas 

plataformas de modelado y animación 3D, distribuida con un modelo de licencia 

libre y esta facilidad ha hecho que se convierta en una de las herramientas que 

más han captado la atención de muchos usuarios a nivel mundial, ya que desde su 

aparición ha servido como apoyo en la realización de proyectos a gran escala 

como son los cinematográficos reconocidos en todo el mundo. 

Esta herramienta mediante su interfaz amigable y diseñada con un parecido a otras 

herramientas más conocidas, hace muy intuitivo su manejo ya que permite diseñar 

objetos, personajes y objetos en tres dimensiones con habilidades más diversas.  

Por otro lado, en [29] se menciona que utilizar esta herramienta, se encuentra entre 

las más difíciles de manejar entre toda la diversidad de herramientas que existen, 

esto se debe a que no sigue las mismas directrices de los programas comunes como 

lo es Windows, por eso se recomienda seguir los pasos recomendados que los 

documentos investigados brindan. 

 2.4.5.2 Formato GLB/glTF  

Según se menciona en [30] este formato de archivos es binario y representa 

escenas tridimensionales el cual es guardado en glTF” Gl Transmission Format”, 
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dentro de estos archivos se almacena toda la información de los modelos, objetos, 

materiales y texturas, entonces desde estos archivos se redirigen hacia la placa 

gráfica y esto hace que se una ventaja ya que su lectura es rápida. 

Además, mediante investigaciones se pudo identificar otros aspectos de este 

formato en donde [31] nos dice que es una variante compacta, así es como estos 

dos formatos que podemos ver son la base estándar de la industria dirigida para el 

entorno web.  

2.4.6 Control de Versiones 

 2.4.6.1 Git 

 

Ilustración 14 Logo Git 

 Git es un sistema que sirve como control de versiones creado para la 

 administración de proyectos, desarrollado por Linus Torvals en 2005, fue 

 diseñado  para gestionar de una forma eficiente los cambios que se dan 

 dentro de un  proyecto. [32] Entonces mediante esto podemos regresar a 

 versiones anteriores  del proyecto, ver los cambios que se realizaron en 

 determinados archivos y teniendo en cuenta que está enfocado 

 principalmente a los proyectos de desarrollo  de software.  

 Según, [33] actualmente Git es el sistema más popular a nivel global, esto se debe 

 por su  diversidad de compatibilidad con los protocolos existentes, cabe 

 mencionar que  está basado en hash o también conocido como etiqueta y 

 esto permite detectar la  menor modificación de un archivo y así mismo 

 identificar su contenido. 
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 2.4.6.2 GitHub 

 

Ilustración 15 Logo GitHub 

 Es una de las plataformas de más alta demanda en el mundo, que sirve para crear 

 proyectos de herramientas y aplicaciones con alto número de funcionalidades y 

 capacidades, pero es no es todo ya que una de sus características  principales y 

 de más alta demanda son las funciones colaborativas que permiten que uno o 

 más  miembros de un equipo de trabajo puedan cooperar para tener una mejor 

 versión del código. [34]   

2.4.6 Docker 

Docker como se lo describe en [35] es una plataforma de virtualización, que está basada 

en contenedores que permite crear, ejecutar y administrar aplicaciones de una forma 

aislada, en donde dentro de los contenedores se integran todos los componentes 

necesarios para que funcione correctamente. Su función principal es priorizar que una 

aplicación pueda arrancar de manera consistente en diferentes entornos, esto debe ser 

independiente de las características del servidor en donde este desplegada y también del 

equipo donde se está ejecutando. 

También en [36] nos dice que esta metodología a diferencia de la virtualización 

tradicional que se utiliza máquinas virtuales, Dockers nos permite utilizar los recursos de 

la máquina que está haciendo de anfitrión mediante sus contenedores, esto es un avance 

ya que permite que los costos y recursos sean menores, además de mejorar 

significativamente la velocidad en cuanto a ejecución se refiere. Un componente muy 

esencial que dispone Docker es el de las imágenes, estas tienen los elementos necesarios 

e instrucciones para crear un contenedor, es decir que a partir de una imagen es capaz de 

crear uno o más contenedores con un entorno de ejecución, esto facilita las actividades 

relacionadas con la configuración, pruebas, despliegue y mantenimiento del sistema que 

se esté desarrollando. 
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2.4.7 Visual Studio Code 

 

Es un editor conocido globalmente por los desarrolladores de aplicaciones web, 

internet, celulares y programadores en general, dispone de un código fuente que 

fue desarrollado por Microsoft para los sistemas operativos de Windows, Linux, 

macOS y web. [37] Además, permite mejorar la apariencia de la interfaz y el 

resultado de su sintaxis dentro del código y teniendo una ventaja super importante 

en cuanto a otros editores que no disponen de esta flexibilidad en cuanto a equipos 

con recursos limitados, esto teniendo en cuenta que VSC tiene dentro de sus 

factores una gran capacidad para admitir una amplia variedad de lenguajes y 

frameworks. 

También este es un editor multiplataforma y de código abierto, que conjuntamente 

con la integración nativa que tiene con GIT es el sistema para controlar versiones 

de los sistemas desarrollados más popular y de más demanda que existe, todo este 

conjunto de facilidades se suma a la flexibilidad que nos brinda, incluso para 

trabajar simultáneamente con otros desarrolladores y en donde podrán ver y editar 

el código. [37] 

3 MÉTODOS Y PROCEDIMIENTOS 

3.1   TIPOS DE INVESTIGACIÓN 

3.1.1 Investigación Documental 

La investigación documental para este proyecto de titulación tiene el propósito de generar 

un trabajo operativo y asimismo práctico para ayudar en su gestión y desarrollo al Hotel 

Río Amazonas de la ciudad de Tena, este tipo de investigación nos brinda también un 

enfoque sistemático que nos ayuda a explorar y entender los aspectos que se necesitan 

aplicar para que el desarrollo de la plataforma web teniendo como referencias a trabajos 

previos o similares al planteado, siendo así mismo una parte fundamental para el 

desarrollo del marco teórico, teniendo claridad y validez de los argumentos que se 

plantearon para el proyecto con la finalidad de dar solución a la problemática que se 

presentaba en este establecimiento que brinda servicio de hospedaje. 

3.1.2 Investigación de Campo 

Dentro de la investigación de campo que se aplicó en el proyecto, se visitó desde un 

primer momento las instalaciones del Hotel Río Amazonas de la ciudad del Tena, para 
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observar y analizar los procesos que el establecimiento llevaba, la forma en la que lo hacía 

si era sistemática o manual, en donde se pudo constatar las falencias que disponían al 

momento de realizar sus reservas o dar información que los clientes solicitaban, este 

punto fue fundamental de igual manera ya que el cliente se comunicaba mediante la red 

social WhatsApp para  solicitar información de las instalaciones en general, o tenía que 

llegar al establecimiento personalmente para poder observar. 

Entonces con todos estos aspectos que tenía el hotel y dando respuesta al llamado del 

propietario, pudimos en una primera instancia ver las falencias y en segunda instancia dar 

a conocer las ventajas y soluciones que le generaría la plataforma web, se llegó a un buen 

punto en donde el propietario con toda voluntad nos pidió que le ayudemos a sistematizar 

todo el proceso, también nos brindó información necesaria del establecimiento para que 

se pueda empezar con las respectivas investigaciones sobre cómo mejorar estos aspectos 

y así mismo los requerimientos que el como encargado general quería para la plataforma 

web.  

3.1.3 Investigación Tecnológica 

En cuando a la investigación tecnológica, fue tan fundamental como necesaria, 

especialmente en el diseño e implementación de la plataforma web, mediante este tipo de 

investigación fue posible seleccionar las herramientas, tecnologías y metodologías más 

adecuadas para el desarrollo, en donde mediante estos aspectos se pudo garantizar la 

funcionalidad como el cliente la requería, asimismo su seguridad y facilidad de uso. 

Mediante este tipo de investigación se pudo determinar los conceptos que tienen relación 

con el desarrollo web utilizando el framework Django, la arquitectura Modelo-Vista-

Plantilla y la gestión de base de datos, las cuales fueron aplicadas en la construcción de 

los módulos del sistema, como la administración de habitaciones, reservas, tours y 

usuarios. Así mismo, se investigó sobre los fundamentos de la integración de la Realidad 

Aumentada en entornos web y de esta manera poder incorporar estos recursos interactivos 

para la visualización de los servicios que el Hotel Río Amazonas de la ciudad del Tena 

brinda, entonces mediante estos aspectos se pudo mejorar la experiencia de usuario y de 

esta manera proporcionando al usuario una forma más llamativa e innovadora de conoces 

las instalaciones y los servicios que el establecimiento ofrece. 
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De igual manera, un aspecto fundamental fue el estudio del diseño de interfaces web y la 

experiencia de usuario (UX), los cuales se consideraron durante el desarrollo de la 

plataforma para lograr una correcta organización de la información y un proceso de 

reserva sencillo y eficiente. De esta manera, la investigación tecnológica permitió 

transformar los conocimientos teóricos en soluciones prácticas que respondieron a las 

necesidades del proyecto. 

3.2 TÉCNICAS DE INVESTIGACIÓN 

3.2.1 Revisión Bibliográfica 

La revisión bibliográfica constituyo una parte fundamental para el desarrollo del presente 

trabajo de titulación, ya que permitió establecer las bases teóricas y científicas que 

sustentan la investigación, entonces mediante este proceso se pudo recopilar diversas 

fuentes de información con respecto al desarrollo web, realidad aumentada aplicada al 

turismo, la promoción de servicios turísticos y la experiencia de usuario. 

Para la obtención de información confiable se consultaron base de datos científicas, 

artículos académicos, libros, tesis y documentación pertinente con respecto al proyecto 

que se está presentando. 

3.2.2 Encuesta 

Este punto es fundamental en cuanto a la ayuda de toma de decisiones y además justificar 

el proyecto presentado, ya que mediante esto se pudo recopilar información de los 

usuarios que acuden al Hotel Río Amazonas con frecuencia y así mismo a nuevos 

usuarios, esto se pudo realizar por la facilidad que el propietario como las recepcionistas 

nos brindaron para poder trabajar dentro de sus instalaciones tanto en las encuestas como 

en el desarrollo de la plataforma, entonces a los usuarios se les pudo realizar la encuesta 

con un cuestionario que se realizó previamente en Google Forms, ya que de esta manera 

se podía tabular e interpretar los datos de una forma mucho más eficiente. 

3.3      INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN 

3.3.1 Ficha Bibliográfica 

Las referencias bibliográficas constituyen un elemento esencial dentro de una 

investigación, es por eso que se aplicaron de la mejor manera en este documento lo cual 

nos permitieron organizar la información que se obtuvo de libros, artículos científicos, 

tesis y demás documentos consultados durante el desarrollo de la investigación. [38] 
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Para la gestión y referencias bibliográficas se empleó la herramienta de referencias 

incorporada en Microsoft Word, mediante la cual se registró las fuentes consultadas y de 

esta manera se generó las citas y la bibliografía de acuerdo con las normas establecidas 

para este proyecto.  

3.4 BASE TÉCNICA METODOLÓGICA 

Para el desarrollo de la presente investigación se emplearon algunas prácticas ágiles de la 

metodología Scrum debido a que permite dividir el proyecto en etapas pequeñas y 

manejables, facilitando el desarrollo de los diferentes módulos de la plataforma web, 

como la administración de habitaciones, la gestión de reservas, la visualización mediante 

realidad aumentada y la promoción de los servicios turísticos del Hotel Río Amazonas. 

Además, esta metodología favorece la detección temprana de errores y la incorporación 

de mejoras durante todo el proceso de desarrollo. 

3.4.1 Fases aplicadas de Scrum en el proyecto 

• Planificación del proyecto 

En esta etapa se identificaron los requerimientos funcionales y no  funcionales del 

sistema, definiendo las funcionalidades principales que conformarían la plataforma web. 

• Product Backlog 

Se elaboró una lista priorizada con las funcionalidades del sistema, entre ellas:  

o Gestión de habitaciones. 

o Gestión de Reservas. 

o Gestión de Servicios Turísticos. 

o Visualización de Habitaciones mediante realidad aumentada. 

o Administración del contenido del sitio web. 

 

• Sprint Planning 

Se planificó el desarrollo de cada módulo definiendo las tareas correspondientes para cada 

Sprint. 

• Desarrollo de los Sprints 

Durante cada Sprint se implementaron progresivamente las   funcionalidades del sistema, 

realizando pruebas constantes para verificar  su correcto funcionamiento. 
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• Revisión del Sprint 

Al finalizar cada Sprint se verificó el cumplimiento de los objetivos establecidos, 

evaluando las funcionalidades desarrolladas e identificando posibles mejoras. 

• Retrospectiva 

Finalmente, se analizaron los resultados obtenidos durante cada Sprint con el propósito 

de mejorar el proceso de desarrollo en las siguientes iteraciones. 

En el desarrollo de la plataforma web para la promoción, visualización y reserva  de 

servicios turísticos del Hotel Río Amazonas se aplicaron las siguientes prácticas ágiles: 

• Desarrollo Iterativo e Incremental 

El desarrollo de la plataforma se realizó de manera progresiva mediante iteraciones, 

implementando inicialmente la estructura base del sistema y posteriormente incorporando 

nuevas funcionalidades. Es por eso que en las primeras etapas se desarrollaron los 

métodos de autenticación, gestión de usuarios, habitaciones, tours y reservas; después se 

pasó al proceso de integración de realidad aumentada para la visualización interactiva de 

los servicios turísticos, gracias al enfoque que se aplicó en el proyecto se pudo construir 

el sistema de forma ordenada y validar continuamente cada incremento antes de avanzar 

hacia nuevas funcionalidades.  

• Priorización de Requerimientos 

Estas fueron organizadas de acuerdo con el nivel de prioridad y el valor que cada una de 

ellas aportaban al proyecto, entonces se dio prioridad a los módulos principales para el 

buen funcionamiento de la plataforma, como la gestión de habitaciones, los servicios 

turísticos y el sistema de reservas. 

• Entregas Frecuentes de incrementos funcionales. 

Al finalizar cada sprint se obtuvo un incremento funcional de la plataforma, 

correspondiente a uno o varios módulos operativos y cada componente desarrollado fue 

revisado y probado antes de integrarse con el resto del sistema, lo que permitió detectar 

oportunamente posibles inconvenientes y asegurar el correcto funcionamiento de la 

plataforma durante todo el proceso de desarrollo. 

• Mejora Continua 
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Durante cada iteración se analizaron los resultados obtenidos y se realizaron ajustes 

orientados a mejorar el rendimiento, la estabilidad y la usabilidad del sistema, mediante 

esto se pudo ver las pequeñas señales que surgieron en el desarrollo y así se pudo 

optimizar los procesos, además de reorganizar algunas funcionalidades y perfeccionar la 

interfaz de usuario, de esta manera se pudo contribuir a obtener una plataforma eficiente 

y alineada con las necesidades del establecimiento turístico. 

• Pruebas Continuas 

Estas pruebas se ejecutaron de una manera permanente durante el desarrollo de la 

plataforma para verificar el correcto funcionamiento de cada módulo implementado, 

dentro de este apartado se pudo evaluar los procesos de autenticación de usuarios, la 

gestión de habitaciones, la administración de tours, el registro de reservas, la visualización 

de información turística y la integración de realidad aumentada mediante WebAR. 

• Comunicación Constante con el Cliente 

Se mantuvo comunicación constante con el propietario del Hotel Río Amazonas durante 

las diferentes etapas del proyecto, con el propósito de validar los requerimientos, la 

información de las habitaciones, los servicios turísticos, los procesos de reserva y los 

aspectos relacionados con la experiencia de usuario, mediante esto se pudo realizar ajustes 

oportunos que el propietario igual los visualizaba y asegurar que la plataforma 

desarrollada respondiera a las necesidades reales del establecimiento y se cumpliera con 

los objetivos planteados desde el inicio de la investigación. 

• Adaptabilidad a los Cambios 
 
Durante el desarrollo del proyecto se realizaron ajustes en algunas funcionalidades como 

resultado de nuevas necesidades identificadas y de las observaciones efectuadas durante 

las pruebas y reuniones de seguimiento, y con la aplicación de SCRUM se pudo controlar 

estos cambios de manera controlada, sin afectar o modificar la estructura del sistema. 

• Validación Progresiva del Sistema 
 

Cada módulo desarrollado fue validado antes de su integración con el resto de la 

plataforma, verificando el cumplimiento de los requerimientos funcionales y no 

funcionales definidos para el proyecto y así se garantizó la calidad de los incrementos 

obtenidos en cada Sprint y se pudo así reducir la posibilidad de tener errores en las etapas 

finales del desarrollo. 
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4   ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

4.1 ANÁLISIS DE ENCUESTA 

1. ¿Cuál es su rango de edad? 

 

Ilustración 16 ¿Cuál es su rango de edad? 

Los resultados que se muestran en cuanto al rango de edad, muestran que el grupo de 

mayor representación corresponde a las personas de 36 a 45 años, con el 36.7%. Le sigue 

los participantes de 26 a 35 años, con el 26.7%, y aquellos de 18 a 25 años, con el 23.3%. 

Finalmente, el 13,3% corresponde al grupo de 46 a 55 años. Con estos resultados se puede 

evidenciar que la encuesta estuvo dirigida principalmente a personas adultas en edades 

comprendidas entre los 26 y 45 años, quienes representan la mayor proporción de 

participantes, entonces con este resultado mayoritario podemos determinar que 

corresponde a un segmento de usuarios que puede utilizar medios digitales para consultar 

información turística, comparar alternativas y realizar reservas. Teniendo en cuenta todo 

esto la plataforma debe presentar una interfaz clara, sencilla y accesible, para los usuarios 

de diversas edades.  

2. ¿Cuál es su lugar de procedencia? 
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Ilustración 17 ¿Cuál es su lugar de procedencia? 

El 66.7% de los encuestados indicó proceder de otra ciudad del Ecuador, mientras que el 

16.7% corresponden a personas que son residentes de Tena y el otro 16.7% personas 

provenientes de otro país. Este resultado muestra que existe una importante presencia de 

usuarios provenientes de diversos lugares hacia Tena, entonces los clientes requieren 

tener acceso a información relevante del hotel nates de su llegada. Entonces la plataforma 

propuesta permitirá proporcionar información sobre el hotel, facilitando el proceso de 

planificación del cliente. 

3. ¿Cómo suele buscar información sobre destinos y servicios turísticos antes de 

realizar el viaje? 

 

Ilustración 18 ¿Cómo suele buscar información sobre destinos y servicios turísticos antes de realizar el viaje? 

El principal medio utilizado hace referencia a buscadores como Google, con el 36.7%, 

seguido de las redes sociales, con el 33.3%. Las recomendaciones igual forman parte 
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importante al momento de elegir un lugar donde hospedarse, por eso con el 16.7% están 

detrás de las redes sociales, las agencias de viaje representan al 10% del total y finalmente 

las plataformas turísticas con un 3.3%. Esto muestra que la importancia de los medios 

digitales y su papel en cuanto a proporcionar información turística, en especial los 

buscadores y redes sociales; así podemos evidenciar la importancia que tiene el 

desarrollar esta plataforma web para el Hotel Río Amazonas y el visitante pueda acceder 

a información organizada. 

4. ¿Qué información considera más importante para elegir un hotel o servicio 

turístico? 

 

Ilustración 19 ¿Qué información considere más importante para elegir un hotel o servicio turístico? 

La respuesta en cuanto a la importancia de elegir los aspectos de un hotel para realizar 

una reserva es el precio que representa un 40% del total, seguido de las opiniones 

referente al hotel, con un 33.3%. La ubicación se encuentra después ya que es muy 

importante que el cliente se sienta cómodo con el ambiente que rodea al hotel, con un 

13.3%. Esto indica que los usuarios necesitan contar con la información relacionada con 

el costo real de los servicios prestados por el hotel, además de las referencias u opiniones, 

pero el material fotográfico también es muy importante, permitiendo al usuario disponer 

de elementos suficientes para tomar una decisión. 

5. ¿Qué tan importante considera poder consultar fotografías reales de las 

habitaciones y atractivos turísticos antes de realizar la reserva? 
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Ilustración 20 ¿Qué tan importante considera poder consultar fotografías reales de las habitaciones y atractivos 
turísticos? 

El 56.7% considera muy importante disponer de fotografías reales, mientras que el 40% 

lo considera importante y únicamente el 3.3% lo considera moderadamente importante. 

Entonces conjuntamente más del 95% de los encuestados considera importante o muy 

importante disponer de fotografías reales, ya que los usuarios desean conocer con 

anticipación las características y apariencia de las habitaciones, tours y así respaldando la 

incorporación de la realidad aumentada como una funcionalidad complementaria, debido 

a que permita promocionar una experiencia visual e interactiva adicional.  

6. ¿Has realizado anteriormente reservas de hoteles o servicios turísticos mediante 

internet? 

 

Ilustración 21 ¿Has realizado anteriormente reservas de hoteles o servicios turísticos mediante internet? 
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En cuanto a esta pregunta de reservas online nos da como resultado que el 73.3% de los 

participantes si han realizado reservas utilizando este método, mientras que el 26.7% 

respondió No. Con estos resultados de los encuestados ya disponen de experiencia previa 

utilizando internet para realizar reservas de los servicios turísticos que ofrece un hotel y 

esto respalda la implementación de un módulo de reservas en línea.  

7. ¿Qué medio preferiría utilizar para realizar una reserva turística? 

 

Ilustración 22 ¿Que medio preferiría utilizar para realizar una reserva turística? 

Los resultados obtenidos en esta pregunta son fundamentales para conocer que medio 

prefieren los usuarios al momento de realizar una reserva, en donde la opción más 

seleccionada  fue la página web, con el 36.7% del total, seguida de WhatsApp con el 30%, 

otro de los canales más relevantes seleccionados son las redes sociales, con el 20%, las 

agencias de viaje con el 10% también representan una parte importante en cuanto a la 

promoción de los establecimientos que brindan estos servicios y finalmente la modalidad 

presencial con un 3.3%, con estos resultados la implementación de un sistema de reservas 

mediante una plataforma web es la mejor solución ya que los usuarios tienen como 

preferida esta alternativa. 

8. ¿Qué dificultades a encontrado al momento de reservar servicios turísticos por 

internet?   
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Ilustración 23 ¿Qué dificultades ha encontrado al momento de reservar servicios turísticos por internet? 

La principal dificultad identificada fue la información insuficiente, con el 53.3%, junto 

con eso las fotografías insuficientes también son un problema muy común, con el 13.3%, 

con el mismo porcentaje la falta de disponibilidad afecta a los turistas y finalmente la falta 

de confirmación de parte del hotel con un 10%. Entonces la plataforma propuesta busca 

responder directamente a las dificultades identificadas por los usuarios. 

9. ¿Cuál de las siguientes opciones le resultaría más interesante visualizar mediante 

realidad aumentada? 

 

Ilustración 24 ¿Cuál de las siguientes opciones le resultaría más interesante visualizar mediante realidad 
aumentada? 

Los resultados de la encuesta en esta pregunta la opción más selecciones fue habitación 

de hotel, con el 56.7%, seguida de atractivos turísticos, con el 30% que es uno de los 

puntos importantes que se va a implementar dentro de esta plataforma, después vemos 
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que los modelos de los lugares turísticos que se oferta también representan un porcentaje 

notable con el 6.7% de los encuestados, seguido de la información complementaria y la 

opción de no estar interesado representa cada una el 3.3%. Este resultado es muy 

importante porque demuestra que existe interés por incorporar realidad aumentada, ya 

que tanto las habitaciones como los atractivos turísticos  

10. Si existiera una plataforma web que permita consultar habitaciones, visualizar 

servicios turísticos, conocer información de tours y reservas en línea. ¿Qué tan 

probable sería que la utilizara? 

 

Ilustración 25 Si existiera una plataforma web que permita consultar habitaciones, visualizar servicios turísticos, 
conocer información de tours y reservas en línea. ¿Qué tan probable sería que la utilizara? 

En esta respuesta podemos ver que el 50% de los participantes considera muy probable 

utilizar una plataforma con estas características, mientras que el 40% considera muy 

probable utilizarla, también los que consideran moderadamente utilizar una de estas 

plataformas, tiene un 3.3% de aceptación y finalmente con un 6.7% de los encuestados 

eligieron poco probable utilizar. Con este resultado se ve que la aceptación de los 

participantes en la encuesta, el 90% considera probable o muy probable utilizar una 

plataforma web que integre consulta de habitaciones, servicios turísticos y realidad 

aumentada. 

Los resultados obtenidos mediante la aplicación de la encuesta evidencian la necesidad 

de disponer una plataforma web que centralice y facilite el acceso a la información del 

Hotel Río Amazonas y sus servicios turísticos. Se pudo identificar que los usuarios 

recurren principalmente a medios digitales para buscar información sobre destinos y 

servicios turísticos, destacándose los buscadores y las redes sociales. Asimismo, el 96.7% 
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de los participantes considera importante o muy importante consultar fotografías reales 

de habitaciones y atractivos turísticos. 

4.2 APLICACIÓN DE LA METODOLOGÍA SCRUM 

4.2.2 Product Backlog 

 

Tabla 3 Product Backlog 

CÓDIGO DESCRIPCIÓN 

HU01 

 

Como visitante, quiero visualizar la información general del Hotel Río 

Amazonas para conocer los servicios y atractivos que ofrece. 

HU02 

 

Como visitante, quiero consultar las habitaciones disponibles con sus 

características y precios para elegir la opción que mejor se adapte a mis 

necesidades. 

HU03 

 

Como visitante, quiero visualizar fotografías de las habitaciones para 

conocer su apariencia antes de realizar una reserva. 

HU04 

 

Como visitante, quiero visualizar en realidad aumentada las 

habitaciones o servicios turísticos para obtener una experiencia más 

interactiva antes de reservar. 

HU05 

 

Como visitante, quiero consultar la información de los tours disponibles 

para conocer los destinos y actividades que ofrece el hotel. 

HU06 

 

Como visitante, quiero realizar una reserva en línea ingresando mis 

datos personales para solicitar una habitación de forma rápida y segura. 

HU07 

 

Como visitante, quiero recibir un mensaje de confirmación cuando mi 

reserva haya sido registrada para verificar que el proceso fue exitoso. 

HU08 

 

Como administrador, quiero iniciar sesión en el sistema para acceder al 

panel de administración de forma segura. 

HU09 

 

Como administrador, quiero gestionar las habitaciones (registrar, editar, 

eliminar y actualizar su disponibilidad) para mantener la información 

actualizada. 
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HU10 

 

Como administrador, quiero gestionar los tours turísticos para 

mantener actualizada la información que se presenta en los visitantes.  

HU11 

 

Como administrador, quiero manejar las reservas realizadas por los 

clientes para confirmar, cancelar o finalizar cada solicitud. 

HU12 Como administrador, quiero gestionar los usuarios del sistema para 

controlar el acceso a la plataforma según los permisos establecidos. 

HU13 

 

Como administrador, quiero manejar las imágenes y modelos 3D 

asociados a las habitaciones y servicios turísticos para ofrecer una 

mejor experiencia visual mediante realidad aumentada. 

HU14 

 

Como administrador, quiero consultar un listado de reservas 

registradas para llevar un control de las solicitudes realizadas por los 

clientes. 

HU15 

 

Como usuario, quiero acceder a una plataforma web con interfaz 

intuitiva y adaptable a diferentes dispositivos para facilitar la 

navegación y el proceso de reserva. 

4.2.3 Priorización 

Tabla 4 Priorización 

CÓDIGO DESCRIPCIÓN PRIORIDAD 

HU01 

 

Como visitante, quiero visualizar la información general 

del Hotel Río Amazonas para conocer los servicios y 

atractivos que ofrece. 

ALTA 

HU02 

 

Como visitante, quiero consultar las habitaciones 

disponibles con sus características y precios para elegir 

la opción que mejor se adapte a mis necesidades. 

ALTA 

HU03 

 

Como visitante, quiero visualizar fotografías de las 

habitaciones para conocer su apariencia antes de realizar 

una reserva. 

MEDIA 

HU04 

 

Como visitante, quiero visualizar en realidad aumentada 

las habitaciones o servicios turísticos para obtener una 

experiencia más interactiva antes de reservar. 

ALTA 
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HU05 

 

Como visitante, quiero consultar la información de los 

tours disponibles para conocer los destinos y actividades 

que ofrece el hotel. 

MEDIA 

HU06 

 

Como visitante, quiero realizar una reserva en línea 

ingresando mis datos personales para solicitar una 

habitación de forma rápida y segura. 

ALTA 

HU07 

 

Como visitante, quiero recibir un mensaje de 

confirmación cuando mi reserva haya sido registrada 

para verificar que el proceso fue exitoso. 

MEDIA 

HU08 

 

Como administrador, quiero iniciar sesión en el sistema 

para acceder al panel de administración de forma segura. 

ALTA 

HU09 

 

Como administrador, quiero gestionar las habitaciones 

(registrar, editar, eliminar y actualizar su disponibilidad) 

para mantener la información actualizada. 

ALTA 

HU10 

 

Como administrador, quiero gestionar los tours 

turísticos para mantener actualizada la información que 

se presenta en los visitantes.  

MEDIA 

HU11 

 

Como administrador, quiero manejar las reservas 

realizadas por los clientes para confirmar, cancelar o 

finalizar cada solicitud. 

ALTA 

HU12 

 

Como administrador, quiero gestionar los usuarios del 

sistema para controlar el acceso a la plataforma según 

los permisos establecidos. 

ALTA 

HU13 

 

Como administrador, quiero manejar las imágenes y 

modelos 3D asociados a las habitaciones y servicios 

turísticos para ofrecer una mejor experiencia visual 

mediante realidad aumentada. 

ALTA 

HU14 

 

Como administrador, quiero consultar un listado de 

reservas registradas para llevar un control de las 

solicitudes realizadas por los clientes. 

MEDIA 
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HU15 

 

Como usuario, quiero acceder a una plataforma web con 

interfaz intuitiva y adaptable a diferentes dispositivos 

para facilitar la navegación y el proceso de reserva. 

MEDIA 

4.A.4 Planificación de Sprint 

La planificación del sprint consistió en la organización y selección de las historias de 

usuario que serían desarrolladas en cada iteración, en donde se estableció un objetivo para 

cada sprint, pero teniendo en cuenta la prioridad de cada funcionalidad.  

En esta planificación se definieron las actividades que van a ser necesarias para completar 

el desarrollo de la plataforma del Hotel Río Amazonas en donde se debe priorizar la 

configuración del entorno y teniendo en cuenta sus módulos principales, estos se 

describen a continuación: 

• La autenticación. 

• La Gestión de Habitaciones. 

• Los Tours turísticos. 

• El sistema de reservas. 

Donde la duración aproximada de cada sprint fue de una semana, esto permitió tener un 

seguimiento continuo del avance en la elaboración del proyecto, entonces de esta manera 

se pudo verificar los cumplimientos de los objetivos que se habían planteado en cada 

iteración.  

4.A.5 Desarrollo de Sprint 

Tabla 5 Desarrollo de Sprint 

Sprint Objetivos Principales Entregables Duración 

Estimada 

Sprint 1 Levantamiento de 

información, análisis de 

requerimientos del Hotel Río 

Amazonas, definición del 

Product Backlog. 

Requerimientos funcionales y 

no funcionales definidos, 

Product Backlog e historias de 

usuario elaboradas. 

1 semana 
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Sprint 2 Diseño de la arquitectura del 

sistema, configuración del 

entorno de desarrollo e 

implementación de la 

estructura inicial del 

proyecto web. 

Proyecto Django configurado, 

conexión con base de datos y 

estructura inicial de módulos 

creadas. 

1 semana 

Sprint 3 Desarrollo del módulo de 

usuarios y autenticación del 

sistema.  

Inicio de sesión, gestión de 

usuarios y control de acceso 

administrativo implementado. 

1 semana 

Sprint 4 Desarrollo del módulo de 

habitaciones y servicios de 

alojamiento. 

CRUD de habitaciones, 

gestión de características, 

precios, imágenes y 

disponibilidad implementado. 

1 semana 

Sprint 5 Desarrollo del módulo de 

tours y atractivos turísticos. 

Registro, edición, eliminación 

y visualización de 

información turística y 

servicios complementarios. 

1 semana  

Sprint 6 Desarrollo del módulo de 

reservas en línea. 

Formulario de reservas, 

validación de datos, registro 

de solicitudes y 

administración de estados de 

reserva. 

1 semana 

Sprint 7 Diseño e implementación de 

la experiencia de realidad 

aumentada para la 

visualización de servicios 

turísticas. 

Integración de WebAR 

mediante AR.js y Three.js, 

configuración de marcadores 

y carga inicial de modelos 3D. 

1 semana 

Sprint 8 Elaboración y optimización 

de modelos tridimensionales 

para la realidad aumentada. 

Modelos 3D preparados en 

formato compatible(.gbl), 

optimizados e integrados en la 

plataforma web. 

1 semana 

Sprint 9 Pruebas funcionales, 

validación de sistemas y 

corrección de errores 

encontrados.  

Pruebas de módulos, 

validación de reservas, 

pruebas de realidad y mejoras 

de funcionamiento. 

1 semana 
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Sprint 10 Implementación final, 

documentación técnica y 

preparación de entrega del 

proyecto. 

Sistema finalizado, manual 

técnico, manual de usuario y 

documentación del trabajo de 

titulación. 

1 semana 

 

4.A.6 Pruebas del Sistema 

4.2.6.1 Pruebas Funcionales 

  

Tabla 6 Prueba Funcional CFP001 

N° Caso: CFP001 HU: HU01 Usuario: Propietario 

Objetivo: Verificar que el visitante pueda visualizar la información general del Hotel Río Amazonas. 

Descripción: Comprobar que la página principal muestre correctamente la información, servicios y atractivos 
del hotel. 

Condiciones de Entrada: Contar con acceso a la plataforma. 

Entrada: Ingresa a la página principal del Hotel Río Amazonas.  

Resultado esperado: El sistema debe mostrar correctamente la información general, servicios y atractivos del 
hotel. 

Resultado obtenido: En ejecución 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

X  
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Tabla 7  Prueba Funcional CFP002 

N° Caso: CFP002 HU: HU02 Usuario: Visitante 

Objetivo: Verificar que el visitante pueda consultar las habitaciones disponibles. 

Descripción: Comprobar que el sistema muestre las habitaciones con sus características y precios. 

Condiciones de Entrada: Contar con la habitación registrada en el sistema. 

Entrada: Ingresa al módulo de habitaciones. 

Resultado esperado: En ejecución 

Resultado obtenido: 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

 

Tabla 8  Prueba Funcional CFP003 

N° Caso: CFP003 HU: HU03 Usuario: Visitante 

Objetivo:  Verificar que el visitante pueda visualizar fotografías de las habitaciones. 

X  
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Descripción: Comprobar que las imágenes asociadas a las habitaciones se visualicen correctamente. 

Condiciones de Entrada: Contar con habitaciones que tengan fotografías registradas. 

Entrada: Seleccionar una habitación y consultar su detalle. 

Resultado esperado: El sistema debe mostrar correctamente las fotografías de la habitación 
seleccionada. 

Resultado obtenido: En ejecución 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

 

Tabla 9  Prueba Funcional CFP003 

N° Caso: CFP004 HU: HU04 Usuario: Visitante 

Objetivo: Verificar la visualización de modelos 3D mediante realidad aumentada. 

Descripción: Comprobar que el visitante pueda acceder a la función de realidad aumentada y visualizar el 
modelo 3D asociado al servicio turístico. 

Condiciones de Entrada: Contar con un tour registrado, un modelo 3D asociado y un marcador disponible. 

Entrada: Logo del Hotel Río Amazonas 

Resultado esperado: El sistema debe activar la cámara, reconocer al marcador y mostrar el modelo 3D 
asociado.  

X  
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Resultado obtenido: En Ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

 

Tabla 10  Prueba Funcional CFP005 

N° Caso: CFP005 HU: HU05 Usuario: Visitante 

Objetivo:  Verificar que el visitante pueda consultar los tours disponibles. 

Descripción: Comprobar que el sistema muestre la información correspondiente a los tours turísticos. 

Condiciones de Entrada: Contar con los tours registrados. 

Entrada: Ingresar al módulo de tours. 

Resultado esperado: El sistema debe mostrar los tours disponibles con su información correspondiente. 

Resultado obtenido: En Ejecución 

X  
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Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

 

Tabla 11  Prueba Funcional CFP006 

N° Caso: CFP006 HU: HU06 Usuario: Visitante 

Objetivo: Verificar que el visitante pueda hacer una reserva en línea. 

Descripción: Comprobar que el usuario pueda ingresar sus datos personales y registrar una reserva. 

Condiciones de Entrada: Contar con una habitación disponible. 

Entrada: Ingresar los datos solicitados en el formulario de reserva. 

Resultado esperado: El sistema debe validar los datos y registrar correctamente la reserva. 

Resultado obtenido: En ejecución 

Evaluación: 

Si  No 

X  

X  
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Evidencia: 

  

 

Tabla 12  Prueba Funcional CFP007 

N° Caso: CFP007 HU: HU07 Usuario: Visitante 

Objetivo: Verificar que el sistema muestre un mensaje de confirmación después de registrar una reserva. 

Descripción: Comprobar que el usuario reciba información que confirme que su reserva fue registrada 
correctamente. 

Condiciones de Entrada: Contar con una reserva registrada correctamente. 

Entrada: Completar y enviar una reserva. 

Resultado esperado: El sistema debe mostrar la confirmación de que la reserva fue registrad 
correctamente. 

Resultado obtenido: En ejecución 
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Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

 

Tabla 13  Prueba Funcional CFP008 

N° Caso: CFP008 HU: HU08 Usuario: Administrador 

Objetivo: Verificar que el administrador pueda iniciar sesión en el sistema. 

Descripción: Comprobar que el sistema permita el acceso utilizando credenciales válidas. 

Condiciones de Entrada: Contar con un usuario administrador registrado. 

Entrada: Usuario:  
Contraseña:  

Resultado esperado: El sistema debe validar las credenciales y permitir el acceso al panel administrativo. 

Resultado obtenido: En ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

X  

X  
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Evidencia: 

  

 

Tabla 14  Prueba Funcional CFP009 

N° Caso: CFP009 HU: HU09 Usuario: Administrador 

Objetivo: Verificar que el administrador pueda gestionar las habitaciones. 

Descripción: Comprobar las operaciones de registro, edición, eliminación y actualización de disponibilidad. 

Condiciones de Entrada: Contar con acceso al panel administrativo. 

Entrada: Registrar, modificar y eliminar. 

Resultado esperado: El sistema debe permitir gestionar correctamente la información y disponibilidad de las 
habitaciones. 

Resultado obtenido: En ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 
 

 

X  
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Tabla 15  Prueba Funcional CFP0010 

N° Caso: CFP0010 HU: HU010 Usuario: Administrador 

Objetivo: Verificar que el administrador pueda gestionar los tours turísticos. 

Descripción: Comprobar que se pueda registrar, modificar y eliminar información de los tours. 

Condiciones de Entrada: Contar con el acceso al panel administrativo. 

Entrada: Registrar o modificar un tour de prueba. 

Resultado esperado: El sistema debe permitir gestionar correctamente la información de los tours. 

Resultado obtenido: En ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

X  
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Tabla 16  Prueba Funcional CFP0011 

N° Caso: CFP0011 HU: HU011 Usuario: Administrador 

Objetivo: Verificar que el administrador pueda gestionar las reservas realizadas. 

Descripción: Comprobar que el administrador puede consultar y actualizar el estado de las reservas. 

Condiciones de Entrada: Contar con al menos una reserva registrada. 

Entrada: Seleccionar una reserva registrada y modificar su estado. 

Resultado esperado: El sistema debe permitir actualizar correctamente el estado de la reserva. 

Resultado obtenido: En ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

X  
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Tabla 17  Prueba Funcional CFP0012 

N° Caso: CFP0012 HU: HU012 Usuario: Administrador 

Objetivo: Verificar que el administrador pueda gestionar los usuarios del sistema. 

Descripción: Comprobar que el administrador pueda consultar y administrar los usuarios registrados. 

Condiciones de Entrada: Contar con acceso el panel administrativo. 

Entrada: Ingresa al módulo de usuarios.  

Resultado esperado: El sistema debe mostrar los usuarios registrados y permitir su gestión según los permisos 
establecidos. 

Resultado obtenido: En ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

 

Tabla 18  Prueba Funcional CFP0013 

N° Caso: CFP0013 HU: HU013 Usuario: Administrador 

Objetivo: Verificar que el administrador pueda gestionar las imágenes y modelos 3D asociados a los servicios 
turísticos. 

Descripción: Comprobar que el administrador pueda asociar y gestionar archivos multimedia y modelos 3D. 

Condiciones de Entrada: Contar con acceso el panel administrativo y archivos multimedia disponibles. 

X  
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Entrada: Modelos 3D  

Resultado esperado: El sistema debe permitir almacenar y asociar correctamente el modelo 3D al servicio 
turístico. 

Resultado obtenido: Pendiente de ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

Evidencia: 

  

 

Tabla 19  Prueba Funcional CFP0014 

N° Caso: CFP0014 HU: HU014 Usuario: Administrador 

Objetivo: Verificar que el administrador pueda consultar el listado de reservas registradas. 

Descripción: Comprobar que el sistema muestre las reservas realizadas por los clientes. 

Condiciones de Entrada: Contar con reservas registradas 

Entrada: Ingresar al listado de reservas.  

Resultado esperado: El sistema debe mostrar las reservas registradas con su información correspondiente. 

Resultado obtenido: En ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

X  

X  
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Evidencia: 

  

 

Tabla 20  Prueba Funcional CFP0015 

N° Caso: CFP0015 HU: HU015 Usuario: Usuario 

Objetivo: Verificar que la plataforma web pueda ser utilizada desde diferentes dispositivos. 

Descripción: Comprobar la navegación y visualización de la plataforma desde una computadora y un 
dispositivo móvil.  

Condiciones de Entrada: Contar con acceso web a la plataforma desde diferentes dispositivos. 

Entrada: Acceder al sistema desde computadora y teléfono móvil.  

Resultado esperado: El sistema debe permitir la navegación y visualización de sus principales 
funcionalidades en los dispositivos utilizados.  

Resultado obtenido: En ejecución. 

Evaluación: 

Si  No 

X  
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Evidencia: 
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B. DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE LA BASE DE DATOS 

 

C. IMPLEMENTACIÓN / DESPLIEGUE 
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4.5 Diagrama de Arquitectura 

 

 

5 DISEÑO DE INTERFACES 

En este capítulo se presenta el diseño de las interfaces de la plataforma web del Hotel Río 

Amazonas, considerando las funcionalidades definidas durante el desarrollo del sistema. 

Las interfaces fueron organizadas de acuerdo con los principales módulos de la 

plataforma, procurando facilitar la navegación, consulta de información turística y gestión 

de reservas. Se presentan los diseños correspondientes a la página principal, habitaciones, 

tours, reservas, realidad aumentada y panel administrativo. 
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5.1 DISEÑO DE LOS PANELES DE LA PLATAFORMA 

5.1.1 Diseño de la página principal 

La página principal constituye el punto de acceso a la plataforma web y presenta 

información general del Hotel Río Amazonas. Su diseño está orientado a proporcionar al 

visitante una visión inicial de los servicios disponibles y facilitar el acceso a las 

principales funcionalidades del sistema. Desde esta interfaz se puede acceder a las 

secciones de habitaciones, tours, reservas y demás información proporcionada por el 

hotel. 

 

Ilustración 26 Página Principal 

5.1.2 Diseño del módulo de habitaciones 

El módulo de habitaciones fue diseñado para permitir al visitante consultar las alternativas 

de alojamiento disponibles en el Hotel Río Amazonas. La interfaz presenta información 

relacionada con el tipo de habitación, capacidad, precio, disponibilidad e imágenes, 

permitiendo al usuario comparar las opciones antes de realizar una reserva. 

 

5.1.3 Diseño del módulo de tours 

El módulo de tours fue diseñado para presentar los atractivos y servicios turísticos 

disponibles para los visitantes. La interfaz organiza la información de cada tour mediante 
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elementos visuales y descriptivos, permitiendo consultar características como el nombre 

del atractivo, ubicación, duración, precio e imágenes asociadas. 

5.1.4 Diseño del módulo de reservas 

El módulo de reservas fue diseñado para permitir que el visitante registre una solicitud de 

alojamiento mediante un formulario web. La interfaz organiza los datos necesarios para 

realizar la reserva, incluyendo información del cliente, fechas de entrada y salida, 

cantidad de personas, modalidad de pago, comprobante y observaciones. 

5.1.5 Diseño de realidad aumentada 

La funcionalidad de realidad aumentada fue diseñada como un recurso interactivo 

complementario a la información turística presentada en la plataforma. Su propósito es 

permitir al usuario visualizar contenido digital asociado a los atractivos turísticos 

mediante la cámara de un dispositivo compatible, proporcionando una experiencia 

diferente a la consulta tradicional de información e imágenes. 

 



UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI – CARRERA DE SISTEMAS DE INFORMACIÓN 

59 

 

 

Esta imagen sirve como un marcador AR.js, en cuanto la cámara la detecta nos muestra 

la imagen del atractivo, con una pequeña reseña, además de poder navegar hacia la web 

para que el usuario pueda realizar una búsqueda y tener más detalles del atractivo y de 

la zona turística que escogio. 

 

5.1.6 Diseño del panel administrativo 

El panel administrativo fue diseñado para proporcionar al personal autorizado una 

interfaz destinada a la gestión de la información de la plataforma. Desde este entorno se 
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pueden administrar los principales elementos del sistema, incluyendo habitaciones, tours, 

reservas, usuarios y demás información requerida para el funcionamiento de la 

plataforma. 

5.1.7 Diseño Responsive 
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6    CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

6.1 CONCLUSIONES 

• El desarrollo de la plataforma web contribuyó a la gestión y promoción de los 

servicios turísticos del Hotel Río Amazonas del Cantón Tena, integrando 

funcionalidades orientadas a la presentación de habitaciones, servicios turísticos 

y procesos de reserva en línea. 

• La integración de tecnologías de realidad aumentada mediante WebAR, AR.js y 

Three.js representa un aporte innovador dentro de la plataforma desarrollada, 

debido a que permite al usuario interactuar con representaciones tridimensionales 

de los servicios turísticos antes de realizar una reserva y esta característica mejora 

la experiencia de usuario. 

• La aplicación de las prácticas de la metodología SCRUM permitió organizar el 

proceso de desarrollo de manera estructurada mediante la definición de 

requerimientos, priorización de funcionalidades, permitiendo validar 

progresivamente los avances y asegurar que la solución desarrollada respondiera 

a las necesidades del establecimiento. 

6.2 RECOMENDACIONES 

• Actualizar la información administrativa continuamente dentro de la plataforma, 

especialmente los datos relacionados con habitaciones, precios, disponibilidad, 

servicios turísticos e imágenes, con el propósito de garantizar que los visitantes 

tengan acceso a información precisa y confiable al momento de consultar o 

realizar una reserva. 

• Continuar con el fortalecimiento de experiencia de realidad aumentada, mediante 

la incorporación progresiva de nuevos modelos y mejoras visuales, considerando 

futuras actualizaciones tecnológicas que permitan ampliar la interacción de los 

usuarios con los servicios turísticos del hotel. 

• Realizar mantenimientos periódicos de la plataforma web, considerando 

actualizaciones de seguridad, optimización del rendimiento y mejoras de 

usabilidad, además de evaluar futuras integraciones como es el sistema de pago 

en línea, que permitan ampliar el alcance y funcionalidad del sistema desarrollado. 
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ANEXOS 

A. Encuesta 

1) ¿Cuál es su Rango de edad? 

 

18-25 años  

26-35 años  

36-45 años  

46-55 años  

56 años o más 

 

2) ¿Cuál es su lugar de procedencia? 

 

Tena 

Otra ciudad del país  

Otro país 

 

3) ¿Cómo suele buscar información sobre destinos y servicios turísticos antes 

de realizar el viaje? 

 

Redes Sociales 

Google / buscadores web 

Recomendaciones familiares o amigos 

Agencia de Viajes 

Plataforma turística 

Hoteles 

 

 

4) ¿Qué información considera más importante para elegir un hotel o servicio 

turístico? 

 

Precio 

Fotografías  

Ubicación 

Descripción 

Disponibilidad 

Opiniones 

Actividades o tours disponibles 

 

5) ¿Qué tan importante considera poder consultar fotografías reales de las 

habitaciones y atractivos turísticos antes de realizar la reserva? 

 

Nada importante 

Poco importante 

Moderadamente importante 

Importante 

Muy importante 
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6) ¿Has realizado anteriormente reservas de hoteles o servicios turísticos 

mediante internet? 

 

Si 

No 

 

7) ¿Qué medio preferiría utilizar para realizar una reserva turística? 

 

Página web 

WhatsApp 

Redes Sociales  

Llamada telefónica 

Agencia de viajes 

Presencialmente 

 

8) ¿Qué dificultades ha encontrado al momento de reservar servicios 

turísticos por internet? 

 

Información insuficiente 

Fotografías insuficientes 

Falta de disponibilidad actualizada 

Proceso de reserva complicado 

Falta de confirmación de reserva 

 

9) ¿Cuál de las siguientes opciones le resultaría más interesante visualizar 

mediante realidad aumentada? 

 

Habitaciones del hotel 

Atractivos turísticos 

Modelos de lugares turísticos 

Información complementaria de los servicios 

No estaría interesado 

 

10) Si existiera una plataforma web que permita consultar habitaciones, 

visualizar servicios turísticos, conocer información de tours y reservas en 

línea ¿qué tan probable sería que la utilizara? 

 

Nada probable  

Poco probable 

Moderadamente probable 

Probable 

Muy probable 
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B. Manual de Usuario 

 

Plataforma Web del Hotel Río Amazonas 

El presente manual de usuario tiene como finalidad proporcionar una guía para el 

uso de la plataforma web desarrollada para el Hotel Río Amazonas del cantón 

Tena. El sistema permite a los visitantes consultar información relacionada con el 

hotel, habitaciones y servicios turísticos, visualizar contenido mediante realidad 

aumentada y realizar solicitudes de reserva en línea. 

Asimismo, el manual presenta las principales funciones disponibles para los 

usuarios administrativos encargados de gestionar la información de habitaciones, 

tours y reservas. 

 

• Objetivo del manual 

El objetivo de este manual es orientar al usuario en el acceso y utilización 

de las principales funcionalidades de la plataforma web, proporcionando 

instrucciones sencillas para la consulta de información turística, 

visualización de habitaciones y tours, realización de reservas y utilización 

de la funcionalidad de realidad aumentada. 

 

• Requisitos para utilizar la plataforma 

o Requisitos de acceso 

• Computadora, tablet o teléfono inteligente.  

• Conexión a Internet.  

• Navegador web actualizado.  

• Para utilizar realidad aumentada, dispositivo con cámara y 

permisos de acceso a ella.  

• Navegadores 

La plataforma puede ser utilizada mediante navegadores web modernos, 

tales como: 

• Google Chrome.  

• Microsoft Edge.  

• Mozilla Firefox.  

Nota: Para la funcionalidad de realidad aumentada se recomienda utilizar 

un navegador que permita el acceso a la cámara del dispositivo. 
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• Acceso a la plataforma 

Para acceder al sistema, el usuario debe abrir un navegador web e ingresar 

a la dirección correspondiente de la plataforma. 

o Procedimiento 

1. Abrir el navegador web.  

2. Ingresar la dirección de la plataforma.  

3. Presionar Enter.  

4. Esperar a que se cargue la página principal.  

5. Desde esta pantalla se podrá acceder a las diferentes opciones 

disponibles.  

 

• Página principal 

La página principal permite al visitante obtener una primera vista de los 

servicios ofrecidos por el Hotel Río Amazonas. 
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o Elementos principales 
1. Menú de navegación 

Permite acceder a las diferentes secciones. 

2. Información principal del hotel 

Presenta información introductoria del establecimiento. 

3. Acceso a habitaciones 

Permite consultar las opciones de alojamiento. 

4. Acceso a tours 

Permite consultar los atractivos y servicios turísticos. 

5. Información adicional 

Presenta contenido relacionado con los servicios del hotel. 

 

• Consulta de habitaciones 

El visitante puede consultar las habitaciones disponibles y conocer sus 

principales características antes de realizar una reserva. 

Procedimiento 

1. Seleccionar la opción Habitaciones.  

2. El sistema mostrará las habitaciones disponibles.  
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3. Seleccionar una habitación para consultar su información.  

4. Revisar:  

o Tipo de habitación.  

o Capacidad.  

o Precio.  

o Fotografías.  

o Disponibilidad.  

5. Seleccionar la opción correspondiente para continuar con la 

reserva.  

 

• Consulta de fotografías de habitaciones 

El sistema permite visualizar imágenes asociadas a las habitaciones. 

 

o Procedimiento 

1. Ingresar al módulo Habitaciones.  

2. Seleccionar una habitación.  

3. Revisar las fotografías disponibles.  

4. Utilizar las opciones de navegación de la galería para visualizar 

las diferentes imágenes.  

 

• Consulta de tours turísticos 
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El módulo de tours permite consultar los atractivos y servicios turísticos 

disponibles. 

Figura X. Módulo de tours turísticos. 

o Procedimiento 

1. Seleccionar Tours.  

2. Revisar los tours disponibles.  

3. Seleccionar el tour de interés.  

4. Consultar:  

o Nombre.  

o Descripción.  

o Lugar.  

o Duración.  

o Precio.  

o Fotografías.  

5. Seleccionar la opción de realidad aumentada cuando esté 

disponible.  

 

• Visualización de un tour 
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• Realidad aumentada 

La plataforma incorpora una funcionalidad de realidad aumentada que permite 

complementar la información turística mediante contenido digital visualizado a 

través de la cámara del dispositivo. 

o Procedimiento 

1. Ingresar al módulo Tours.  

2. Seleccionar el atractivo turístico.  

3. Presionar Ver en realidad aumentada.  

4. Permitir el acceso a la cámara cuando el navegador lo solicite.  

5. Ubicar el marcador o elemento utilizado por la aplicación 

frente a la cámara.  

6. Esperar a que el sistema reconozca el marcador.  

7. Visualizar el contenido asociado al atractivo turístico.  

 

• Realización de una reserva 
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o Procedimiento 

1. Seleccionar una habitación.  

2. Presionar Reservar.  

3. Completar los datos solicitados:  

o Nombre completo.  

o Correo electrónico.  

o Teléfono.  

o Fecha de entrada.  

o Fecha de salida.  

o Cantidad de personas.  

o Tipo de pago.  

o Comprobante, cuando corresponda.  

o Observaciones.  

4. Revisar el resumen de la reserva.  

5. Verificar el valor calculado.  
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6. Presionar Confirmar reserva.  

 

• Confirmación de la reserva 

Una vez procesada correctamente la información, el sistema presenta la 

confirmación correspondiente. 

 

• Confirmación mediante correo electrónico 

 

 

• Acceso al panel administrativo 
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o Procedimiento 

1. Acceder al área administrativa.  

2. Ingresar las credenciales.  

3. Seleccionar Iniciar sesión.  

4. El sistema validará las credenciales.  

5. Si son correctas, permitirá acceder al panel administrativo.  

 

• Gestión de habitaciones 

El administrador puede: 

• Registrar habitaciones.  

• Modificar información.  

• Actualizar precios.  

• Actualizar capacidad.  

• Administrar disponibilidad.  

• Gestionar imágenes.  

 

• Gestión de tours 

El administrador puede: 

• Registrar tours.  

• Editar información.  

• Eliminar registros.  

• Modificar precios.  

• Actualizar descripción.  

• Gestionar imágenes.  

• Gestionar contenido relacionado con realidad aumentada.  

 

• Gestión de reservas 

El administrador puede consultar las reservas registradas y gestionar su 

estado. 

• Pendiente.  

• Confirmada.  

• Cancelada.  

• Finalizada.  
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• Gestión de usuarios 

 

• Solución de problemas frecuentes 

o La página no carga 

Verificar: 

• Conexión a Internet.  

• Dirección de la plataforma.  

• Estado del servidor.  

o La cámara no funciona en realidad aumentada 

Verificar: 

• Permiso de cámara.  

• Navegador compatible.  

• Conexión a Internet.  

• Cámara disponible en el dispositivo.  

o No puedo realizar una reserva 

Verificar: 

• Que todos los campos obligatorios estén completos.  

• Que la fecha de salida sea posterior a la fecha de entrada.  

• Que exista disponibilidad.  

• Que el archivo del comprobante sea válido cuando sea 

requerido.  

o No recibí el correo de confirmación 

Verificar: 

• Que el correo ingresado sea correcto.  

• Carpeta de spam o correo no deseado.  

• Conexión a Internet.  
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• Recomendaciones de uso 

Se recomienda mantener actualizada la información de habitaciones, 

precios, disponibilidad, tours e imágenes desde el panel administrativo. 

Asimismo, se recomienda utilizar navegadores actualizados y permitir el 

acceso a la cámara cuando se utilice la funcionalidad de realidad 

aumentada. 

 

C. Configuraciones Relevantes 

Para garantizar el correcto funcionamiento de la plataforma web se realizaron 

diferentes configuraciones relacionadas con el framework Django, la base de 

datos, el almacenamiento de archivos, el servicio de correo electrónico, la realidad 

aumentada y el despliegue de la aplicación. 

 

• Configuración de la base de datos 

 

La plataforma utiliza una base de datos relacional para almacenar la información 

correspondiente a habitaciones, tours, reservas, usuarios y demás componentes 

del sistema. La conexión es gestionada mediante la configuración de Django, 

permitiendo que los modelos definidos en la aplicación interactúen con la base de 

datos mediante el ORM. 

 

• Configuración de archivos estáticos y multimedia 

• fotos de habitaciones  

• fotos de tours  

• comprobantes  

• modelos 3D  

• archivos de realidad aumentada.  

STATIC_URL = 'static/' 
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MEDIA_URL = '/media/' 

 

MEDIA_ROOT = BASE_DIR / 'media' 

 

Se configuraron los directorios destinados al almacenamiento de archivos 

estáticos y multimedia. Los archivos multimedia permiten gestionar imágenes de 

habitaciones y tours, comprobantes de pago y recursos utilizados en la 

funcionalidad de realidad aumentada. 

 

• Configuración del correo electrónico 

 

Se configuró el servicio de correo electrónico para permitir el envío automático 

de información relacionada con las reservas realizadas desde la plataforma. 

Después de registrar una reserva, el sistema puede enviar al correo proporcionado 

por el cliente la información y comprobante correspondiente. 
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• Configuración de realidad aumentada 
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La funcionalidad de realidad aumentada se implementó mediante tecnologías 

WebAR. El sistema utiliza la cámara del dispositivo para reconocer un marcador 
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previamente configurado y asociarlo con contenido digital relacionado con el 

atractivo turístico seleccionado. 

 

• Configuración de las rutas 
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Las rutas permiten establecer la navegación entre los diferentes módulos de la 

plataforma. Django recibe las solicitudes realizadas por el usuario y las direcciona 

hacia la vista correspondiente. 

Puedes poner un pequeño esquema: 

Usuario 

↓ 

URL 

↓ 

urls.py 

↓ 

View 

↓ 

Modelo / Base de datos 

↓ 

Template 

↓ 

Respuesta al usuario 

 

• Configuración de Docker 
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Se utilizó Docker como herramienta de contenedorización para facilitar la 

configuración y ejecución de la aplicación en un entorno controlado. La imagen 

generada contiene los componentes necesarios para ejecutar la plataforma, 

facilitando su despliegue y reproducción en diferentes ambientes. 

• ALLOWED_HOSTS  

• protección de credenciales  

• autenticación del panel administrativo  

• validación de formularios  

• protección de información sensible.  

Se configuraron los hosts permitidos para controlar los dominios desde los cuales 

puede recibir solicitudes la aplicación. Asimismo, las credenciales y datos 

sensibles utilizados durante la configuración del sistema no se incluyen 

directamente en la documentación pública. 

 

D. Tabla de estimación de costos. 

Ítem Unidad/hrs Costo/Unit/hr Subtotal 
Total, del 

subnivel 
% 

RECURSOS HUMANOS       $1.200,00 51,70% 

Desarrollador Full Stack 240 hrs $5,00 $1.200,00     
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HARDWARE       $600,00 25,90% 

Estación de trabajo 1 $500,00 $500,00     

Smartphone 1 $100,00 $100,00     

SERVICIOS Y DESPLIEGUE       $280,00 12,10% 

Internet 6 meses $25,00 $150,00     

Dominio y hosting 1 $70,00 $70,00     

Herramientas de apoyo 6 meses $10,00 $60,00     

OTROS GASTOS       $240,00 10,30% 

Transporte / viáticos 1 $100,00 $100,00     

Impresiones 1 $50,00 $50,00     

Consumo eléctrico 6 meses $15,00 $90,00     

TOTAL, DEL COSTO 

ESTIMADO 
      $2.320,00 100% 

 

 

 


