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RESUMEN 

La implementación de la Economía Circular permite un mejor manejo de los objetos 

del entorno, desde el principio de reutilización, de esta forma, se reduce la contaminación a 

nivel de generación de objetos sin uso. Por otro lado, las soluciones tecnológicas como las 

aplicaciones web en la actualidad, ayudan como medio a la implementación de este 

concepto. Por lo tanto, en la comunidad educativa de la carrera de la Ingeniería en 

Tecnologías de la Información de la Pontificia Universidad Católica Sede Santo Domingo, 

se evidenció a través de instrumentos de recolección de información, que existe un 

desconocimiento en temas de las ventajas de la economía circular a través del intercambio 

y la donación, de esta forma, se puede incrementar la vida útil de los objetos sin uso. En 

este trabajo de titulación se empleó un diseño pre-experimental, un enfoque cuantitativo, y 

un muestreo por conveniencia a 55 estudiantes de la carrera de la Ingeniería en 

Tecnologías de la Información. Con el propósito de solucionar este problema, se desarrolló 

una aplicación web, con el lenguaje PHP y el framework de Laravel-Voyager, MySQL como 

gestor de base de datos, y, con el marco de trabajo Scrum. Además, se aplicó en dos 

escenarios (pretest y el postest), se recodificó las respuestas de los resultados de las 

encuestas, el análisis estadístico se realizó mediante regresión logística binaria en el 

software IBM SPSS, en donde se determinó que la aplicación web incide en el 

fortalecimiento de la Economía Circular desde el principio de la reutilización de objetos sin 

uso, en la carrera de Ingeniería en Tecnologías de la Información. 

 

 

Palabras clave: Aplicación Web, Economía Circular, Objetos sin uso, Comunidad 

Educativa. 
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ABSTRACT 

The implementation of the Circular Economy allows better management of objects in 

the environment, from the principle of reuse, in this way, pollution is reduced at the level of 

generation of unused objects. On the other hand, technological solutions such as web 

applications currently help as a means to implement this concept. Therefore, in the 

educational community of the Information Technology Engineering career of the Pontificia 

Universidad Católica Sede Santo Domingo, it is evident through information collection 

instruments that there is a lack of knowledge on issues of the advantages of Circular 

economy through exchange and donation, in this way, the useful life of unused objects can 

be increased. In this degree work, a pre-experimental design, a quantitative approach, and 

probability sampling were used for 55 students studying Information Technology 

Engineering. In order to solve this problem, a web application was developed with the PHP 

language and the Laravel-Voyager framework, MySQL as a database manager, and with the 

Scrum framework. In addition, it was applied in two scenarios (pretest and posttest), the 

responses from the survey results were recoded, the statistical analysis was carried out 

using binary logistic regression in the IBM SPSS software, where it is quantified that the web 

application affects the strengthening of the Circular Economy with the principle of reusing 

unused objects, in the Information Technology Engineering degree. 

 

Keywords: Web Application, Circular Economy, Unused Objects, Educational 

Community. 
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1. INTRODUCCIÓN 

El incremento de la población mundial y el modelo económico lineal de "tomar, 

elaborar y eliminar", han provocado una presión significativa sobre los recursos y el medio 

ambiente del planeta. La economía lineal tradicional, que se sustenta en un flujo continuo 

de materias primas, energía y productos, ya no es sostenible y ha resultado en el 

acabamiento de los bienes naturales y la generación de cantidades de residuos.  

1.1. Antecedentes 

En este escenario, se tiene el problema afrontado por Sridharan, Nitesh-Kumar, 

Naveen-Rajan y Mohan-Kumar (2021) en India, donde se desarrolló una aplicación web lo 

cual permitió a los usuarios la venta de medicamento reutilizado, hacer pedidos y realizar 

las entregas solicitadas por los usuarios. Por lo tanto, se llegó a usuarios que necesitaban 

algún tipo de medicamento, y se mejoró la información mediante la utilización de estas 

tecnologías. Como resultado el flujo de ventas, compras y entregas de medicamentos 

reutilizables mejoró (p. 2). 

Asimismo, se planteó otro dilema semejante tratado por Abir, Alam, Tabassum, 

Mahmud y Khan (2021) en Bangladesh, donde se desarrolló una aplicación web, la cual se 

especializó en la reventa de dispositivos usados, donde se hicieron unos análisis de lo que 

generaba el mercado de comercio, y vieron las grandes ventajas. Así se desarrolló la 

aplicación web de re-comercio, donde los usuarios podían vender cualquiera de sus 

dispositivos usados recientemente desde la facilidad de sus hogares siendo de fácil uso y 

muy eficiente (p. 2). 

Finalmente, en el estudio realizado por Faria et al. (2020) en Portugal,  se desarrolló 

el estudio conciso de la economía circular aplicada mediante las nuevas tecnologías, por 

ende, se llegó a la conclusión que las aplicaciones web como otros medios tecnológicos 

usados en estos tiempos, benefician al comercio circular. Por lo tanto, el hecho de las 

publicaciones en las diversas aplicaciones web, suministró la comunicación necesaria para 



 11 

el resto de usuario interesando en la adquisición de este producto, así se reforzó la 

economía circular mediante una medida amigable con el medio ambiente (p. 2). 

1.2. Planteamiento y delimitación del problema 

Una vez que los antecedentes fueron revisados, se logró constatar algunos 

beneficios en el uso de las aplicaciones web para el intercambio de productos usados, por 

ende, se mejoraron significativamente el uso de recursos, y la economía circular. Además, 

dos de los artículos revisados cumplieron con la implementación de la economía circular, 

obteniendo buenos resultados. Teniendo en cuenta lo planteado, se procedió a analizar 

datos estadísticos del incremento de residuos sin uso que terminan desechados.  

Por lo tanto, el incremento y acumulación de residuos sólidos en el mundo, y la falta 

de un adecuado sistema para el control de residuos a nivel del país es un grave problema. 

Por consiguiente, según el informe de Kaza, et al. (2018), donde se habla de que en el 

mundo se producen más de 2010 millones toneladas de residuos sólidos, específicamente 

residuos municipales. Por lo cual, de toda esa cantidad el 33% no tiene una gestión 

adecuada para el medio ambiente. Además, se estima que, habrá un crecimiento en el total 

de residuos sólidos a nivel mundial, lo que representa un aumento del 70% en 30 años, es 

decir que para el año 2050 se espera un aproximado de 3400 millones de toneladas de 

residuos producidos anualmente (pp. 18, 24).  

No obstante, de Kaza, et al. (2018),  afirman que, en las regiones del Pacífico y de 

Asia oriental, es donde más residuos sólidos se generan, presentando un total de 468 

toneladas de residuos generados anualmente, que equivale al 23.3% de residuos 

generados a nivel mundial. Seguido de Europa y Asia central que, generan un total de 392 

toneladas de residuos anualmente, que equivale al 19.5% de residuos generados a nivel 

mundial (p. 20). Por otro lado. Según estimaciones anuales de Eurostat (2022), en la Unión 

Europea que consta 27 países miembros, se tiene un porcentaje de economía circular del 

11.5% que ha ido en aumento en comparación de años posteriores como en 2015, en el 

cual el porcentaje de economía circular estimada era del 11.2% (pp. 5-10).  
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Además, según los datos recopilados realizado por el Banco Mundial en su informe 

Kaza et al. (2018), en las regiones de América Latina y también del Caribe, se produjeron 

en desechos en 2016 más de 231 millones de toneladas, que tiene como aproximado un 

11.49% de desechos generados por esta región. Es decir, al día hubo una producción de 

desechos de más de 605.000 toneladas, teniendo como promedio un 0.99 kilogramos por 

persona. Siendo los mayores generadores de desechos los países con economías turísticas 

activas como México, República Dominicana, Costa Rica, Jamaica, etc (p. 53). 

Por otro lado, según los datos recolectados por la INEC (2022), en el Ecuador se 

generan 14.394 toneladas de residuos sólidos diarios, teniendo como promedio en cuanto a 

desechos sólidos diarios, un 0.9 kilogramos por persona. Observando un aumento en los 

residuos sólidos generados con respecto al año 2021, en donde se recolectaron 13.653 

toneladas de residuos sólidos diarios (pp. 2, 16). De la misma manera, en los datos 

recolectados por el INEC (2022), en Santo Domingo en cuanto a residuos y desechos 

sólidos por persona se tiene un promedio de 0.8 kilogramos diarios, estando en el quinto 

puesto sólo por detrás de las provincias de Guayas, El Oro, Pichincha, y Santa Elena (p. 

13). 

Por consiguiente, se realizó una visita in situ a los estudiantes de la carrera de 

Ingeniería en Tecnologías de la Información para comunicar el problema que se presenta a 

nivel macro, meso y micro. Como resultado que se determinó en la reunión es que, (ver 

anexo VIII - Árbol del Problema) se presenta un inadecuado proceso de la economía 

circular desde el principio de la reutilización de objetos sin uso, esto debido el primer lugar a 

que, existe una acumulación de objetos sin uso, que genera un desperdicio de recursos. 

Además, se pudo evidenciar un inadecuado proceso de incentivos para reutilización de 

objetos, lo que provoca un deterioro de objetos almacenados por no uso. Añadido a esto, se 

presenta una escasa información para crear conciencia sobre la reutilización, lo que resulta 

en una pérdida de recursos.  
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1.3. Preguntas de investigación 

1.3.1. Pregunta General 

¿Cómo fortalecer el proceso de la economía circular desde el principio de la 

reutilización de objetos sin uso, en la comunidad educativa de la carrera de Ingeniera en 

Tecnologías de la Información de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador sede Santo 

Domingo? 

1.3.2. Preguntas Especificas 

• ¿Cuáles son las necesidades que tiene el fortalecimiento de la economía circular 

desde el principio de la reutilización de objetos sin uso? 

• ¿Qué aspectos son primordiales en la creación de una herramienta para la 

aplicación web? 

• ¿Qué solución de Software se puede aplicar para la implementación de la 

economía circular desde el principio de la reutilización de objetos sin uso? 

1.4. Justificación 

El reciente proyecto de investigación clarifica los motivos, por el cual, la economía 

circular es un beneficio para el medio ambiente y una medida práctica en el entendimiento 

de recursos reutilizables. Por lo cual, se da a conocer en el artículo 138 de la Constitución 

de la República del Ecuador (Asamblea Nacional del Ecuador, 2018), en donde se cita al 

artículo 64 de la Ley Orgánica de la Función Legislativa, que se presenta para la publicación 

de la Ley Orgánica de Economía Circular Inclusiva (2021), esto implica el uso de economía 

circular como medida beneficiosa para promover el cuidado ambiental y el buen vivir (pp. 1-

2). 

En segunda instancia (Asamblea Nacional del Ecuador, 2018), en la Ley Orgánica 

de Economía Circular Inclusiva (2021), en el artículo 4, donde se destacan los objetivos, en 

el sexto artículo, el cual recalca que se debe fomentar y aprovechar los residuos que 

pueden priorizarse para el uso y destino del reciclaje (p. 6). Por lo tanto, se determina la 
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validez del uso del comercio circular como medida ecológica a implementar para ayuda del 

medio ambiente y un buen vivir adecuado. 

Asimismo, este trabajo de titulación, toma en cuenta lo plasmado en la Constitución 

de la República del Ecuador (Asamblea Nacional del Ecuador, (2018), capítulo I, en donde 

se establece la sección VIII, en el  Artículo 385, literal 3, donde se habla sobre el uso del 

desarrollo de tecnologías y medios de innovación, que impulsen la efectividad y 

rendimiento, también aumentando la vida plena y el buen vivir (p. 62). De esta forma, este 

trabajo de titulación busca el uso de tecnologías informáticas como medio para el 

accionamiento de la economía circular, y así se contribuye con el principio que en el 

plantea, el uso de esa economía puede llegar a ser reutilizados para otros medios. 

1.5. Objetivos de investigación 

1.5.1. Objetivo general 

Implementar una aplicación web para el fortalecimiento de la economía circular 

desde el principio de la reutilización de objetos sin uso, en la comunidad educativa de la 

Ingeniería en Tecnologías de la Información de la Pontificia Universidad Católica del 

Ecuador sede Santo Domingo. 

1.5.2. Objetivos específicos 

 Identificar las necesidades de la comunidad educativa en relación con la 

economía circular desde el principio de la reutilización de objetos sin uso. 

 Determinar las herramientas y tecnologías de desarrollo adecuadas para 

la implementación del fortalecimiento de la economía circular. 

 Desarrollar una aplicación web para el fortalecimiento de la economía 

circular desde el principio de la reutilización de objetos sin uso, en la 

comunidad educativa de la carrera en Ingeniería en Tecnologías de la 

Información de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador sede Santo 

Domingo.  
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2. REVISIÓN DE LA LITERATURA 

2.1. Fundamentos teóricos 

Para desarrollar la revisión literaria, se inició realizando el índice para la variable 

independiente y dependiente. Por lo tanto, según Rodríguez (2021) la variable dependiente 

también se le llama variable de efecto, ya que esta se ve afectada por la variable 

independiente, en cambio la variable independiente también se le llama como variable de 

estímulo (pp. 61-62). Como se puede observar en la figura 1, se tiene a la “aplicación web” 

como variable independiente, y también en la figura 2, se encuentra a “economía circular” 

como variable dependiente, se definieron los apartados y subapartados que se 

desarrollaron, luego para conceptualizar la información con la que se trabajó a lo largo del 

trabajo de titulación. 

Figura 1. Variable independiente Aplicación web. 

 

Figura 2. Variable dependiente Economía circular (desde el principio de la reutilización de 

objetos sin uso). 
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2.1.1. Aplicación web  

En Adobe (2021), lo definen como un sitio web, a las aplicaciones web el contenido 

de sus páginas no está definido desde el principio, sino que este contenido que se muestra, 

depende de lo que el usuario solicite. Estos sitios web son un grupo formado de páginas, ya 

sean dinámicas o también estáticas. En las páginas estáticas, el contenido viene 

predefinido desde el servidor, es decir, que es contenido fijo y no cambiante. En cambio, en 

las páginas web dinámicas el contenido que se muestra es enviado desde el servidor, pero 

con su contenido ya modificado, todo dependiendo de lo que el usuario solicite. Como, por 

ejemplo, en la página de una red social nunca se muestra un contenido definido, no es una 

página estática, por el contrario, el contenido que se muestra se carga en ese momento 

desde el servidor, y depende de lo que los otros usuarios publiquen en sus perfiles de esa 

red social (p. 1).  

2.1.1.1. Códigos de comunicación 

2.1.1.1.1. Lenguaje 

Según Campos y  Campos (2023), un lenguaje de programación son algoritmos 

basados en instrucciones y pasos secuenciales, que permiten al programador comunicarse 

con un sistema informático, estas series de algoritmos permiten al usuario controlar de 

manera física o lógica dicho sistema, cuyo resultado dado por estas instrucciones se lo 

conoce como programa. Existen varios lenguajes de programación, los cuales ofrecen 

diferentes tipos de enfoques y reglas que debe seguir el programador, para la correcta 

comunicación con el sistema informático y obtener como resultado el programa deseado (p. 

165). 

2.1.1.1.2. Frameworks 

Bengston (2019), menciona que los frameworks son herramientas que ayudan en la 

construcción de aplicaciones de manera eficiente, gracias a que proporcionan algunas 

prácticas de codificación predefinidas. También, menciona la importancia de buscar 

frameworks que sean flexibles y tengan una comunidad de usuarios. Cada framework al 
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igual que los lenguajes de programación, tienen diferentes usos y aplicaciones. Se usan 

dependiendo del lenguaje o plataforma, algunos tienen funciones específicas y otras 

funciones más amplias abarcando diferentes aspectos de la arquitectura de una aplicación. 

Los frameworks más populares son: React, Bootstrap, Django, Laravel, Angular, CakePHP, 

Node y Rails (p. 91). 

Según Herron (2020), se encuentran frameworks como Electron y node-webkit 

(NW.js), que permiten la creación de las aplicaciones de escritorio, como pueden ser para 

sistemas operativos como macOS, Linux o también Windows, con el uso de tecnologías 

web. Esto se logra gracias a que estos frameworks que aprovechan algunas tecnologías 

Chrome, como motores de renderizado, con el uso de bibliotecas de Node.js. Los editores 

de programación Atom, Microsoft Visual Code, y el cliente de REST de Postman, son 

algunos ejemplos de aplicaciones de escritorio construidas con el framework Electron (p. 

13). 

2.1.1.1.3. IDEs/Entornos de desarrollo 

Samoylov (2018) afirma que, un IDE está formado por un grupo de herramientas, las 

cuales facilitan a los programadores la formación de un software a la hora de crear un 

proyecto. Estas herramientas aportan al IDE, como escribir, depurar, organizar, compilar y 

ejecutar el código directamente desde la interfaz que aporta este entorno de desarrollo, todo 

esto sin afectar a su funcionalidad. Uno de los puntos más importantes del IDE es la 

depuración del código, es decir que, facilita la detección de errores de manera temprana, 

permitiendo corregirlos antes de que se encuentren en el entorno de producción, donde es 

más difícil detectar y repararlos (pp. 66-67). 

Según Nikolov (2018), los IDEs actuales también facilitan la creación de archivos 

que contienen la configuración a la hora de compilar un proyecto. Estos archivos tienen la 

información necesaria de cómo se va a construir el proyecto, opciones de compilación, el 

manejo de dependencias, etc. Un ejemplo de estos es “package.json”, que contiene 
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información sobre las dependencias y scripts en un proyecto desarrollado con JavaScript (p. 

26). 

2.1.1.2. Gestión de servidores  

2.1.1.2.1. Cliente/Servidor 

Van Winkle (2019) menciona que, el conocido cliente-servidor, no es más que un 

modelo en el cual la parte del cliente establece e inicia la conexión con el servidor, mediante 

el envío de un mensaje, es decir un paquete. El cliente ya conociendo la dirección y el 

puerto en el que se encuentra el servidor, envía un paquete al servidor, y este responde 

para establecer la conexión con el servidor. Como puede ser un navegador realizando una 

conexión con un servidor web (p. 28).    

Amazon Web Services (2024) menciona que, un servidor web es donde se alojan los 

datos sobre un sitio web. La comunicación del navegador (cliente), con el servidor web, se 

realiza mediante la URL, que actúa como el identificador. El navegador utiliza la URL para 

identificar al servidor obteniendo su IP. Para luego enviar una solicitud HTTP al servidor, y 

este le responda con la información solicitada por el navegador mediante una respuesta 

HTTP (p. 1). 

2.1.1.2.2. Peticiones HTTP 

Según Herron (2018), HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto), es la base 

de las aplicaciones web. Ya que este permite el uso de métodos como: GET, DELETE, 

POST, etc. para el manejo de solicitudes (p. 102).  

MDN (2023), menciona que las peticiones HTTP tienen una estructura conformada 

por los siguientes campos: método, dirección del recurso pedido, versión del protocolo 

HTTP, o cuerpo de mensaje. 

Griggs (2020) afirma que, el método POST tiene como función principal el envío de 

datos al servidor, estas solicitudes POST contienen sus datos dentro del cuerpo de la 
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solicitud, que son enviados al servidor, este los recibe y los maneja dependiendo de cómo 

esté configurado el servidor para el manejo de las solicitudes HTTP (p. 91).   

2.1.1.3. Base de datos 

Según Zygiaris (2018), la información conocida como datos en una base es muy 

importante, ya que estos pueden ser de diferentes tipos, como números, caracteres, 

imágenes, facturas, vídeos, ubicaciones, etc. Estos datos se almacenaban o guardaban de 

manera física en libros, pero en la actualidad eso cambió, las tecnologías de los datos se 

guardan y almacenan digitalmente en archivos, los cuales son activos muy importantes para 

las empresas. Estos datos son procesados por computadoras, debido a su alta capacidad 

para memorizar datos de cualquier tipo y procesarlos. Por esa razón, las empresas pasaron 

de almacenar datos de manera física a almacenar esos datos de manera digital, en donde 

también es posible recuperar esos datos y evitar pérdidas de información valiosas para las 

empresas (p. 3). La base de datos tiene como estructura base a las colecciones de tablas 

bidimensionales interrelacionadas, en la cual cada tabla representa una entidad individual e 

independiente, es decir que no contienen datos similares (p. 7). 

2.1.1.3.1. Relacional 

Según Solomon et al (2019), las RDB ofrecen una forma adecuada de almacenar 

grupos de datos que tienen cierta relación entre sí. Estas bases de datos pueden almacenar 

cualquier cantidad de tablas, y se relacionan mediante las claves foráneas (foreign key). 

Comprender este modelo es primordial y muy importante en el área empresarial, algunas 

características de este modelo son su estructura, sus tablas, y las relaciones con otras 

tablas mediante las claves primarias y foráneas, conocidas como restricciones 

referenciales. Estas restricciones permiten mantener un orden en la estructura de datos, 

manteniendo su integridad (p. 40). 
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2.1.1.3.2. No Relacional 

Según Wang y Wang (2022), la base de datos No Relacional, beneficia con una 

forma adecuada para almacenar y modelar datos de forma distinta a las RDB. Con el uso 

de las bases de datos NoSQL, es posible manejar conjuntos de datos no estructurados, con 

relaciones inciertas y donde los datos redundantes no sean tan primordiales. Es decir que, 

el objetivo es que la velocidad de recuperación de los datos sea lo más importante, no como 

en las RDB, donde se pasa por un proceso de diseño lógico para la estructura de los datos 

de manera que se garantice que los datos se encuentren almacenados de manera 

adecuada eficiente. Además, cabe destacar que, este proceso relacional no siempre es 

viable o adecuado para las bases de datos, ahí es donde entran las bases de datos NoSQL. 

Estas bases de datos no tienen reglas establecidas o restrictivas, todo depende de la 

aplicación que se tiene como objetivo. (pp. 184-185).   

2.1.1.3.3. Gestores de base de datos 

Nuñez (2023), menciona que los SGBD tienen de objetivo principal simplificar al 

usuario la manera en la que se muestran los datos, es decir, mostrando los datos de 

manera organizada ya sea mediante tablas o documentos como en las bases de datos 

NoSQL. Además de eso, su rol es cumplir de intermediario entre los datos y los usuarios. 

De manera que, los usuarios pueden realizar peticiones, gestionar y recuperar los datos de 

manera eficiente (pp. 15-16).  

Según Bush (2020), los datos son colecciones que forman a la base de datos, y son 

guardados para su posterior uso en un SGBD, estos gestores en la actualidad son una 

parte primordial al momento de utilizar una base de datos. Algunos ejemplos de RDBMS 

son MySQL, SQL Server, Oracle, PostgreSQL (pp. 11, 30). 

López et. al (2023), menciona que en los SGBD NoSQL, los datos se almacenan 

mediante documentos relacionados mediante atributos. Cada uno de estos documentos 

puede almacenar diferentes datos en distintos documentos. Dando flexibilidad a este tipo de 

sistema de gestión (pp. 225-226). Un ejemplo de un SGBD NoSQL es MongoDB, en el cual 
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se puede realizar consultas gracias a su DDL. Es usado especialmente en la gestión de Big 

Data (p. 231). 

2.1.1.4. Economía circular  

Según lo define Mora et. al (2022), la economía circular como alternativa llamativa 

para el desarrollo sostenible de los procedimientos en ámbitos de elaboración, distribución, 

dispendio en la economía industrializada. La economía circular como objetivo de progreso 

sostenible como oportunidad humana, teniendo a Ecuador como el país más activo en la 

iniciativa de la implementación de la economía circular (p.3). 

2.1.1.5. Campos de acción de EC 

Según lo indicado por Prieto et. al (2017), mencionan que la economía circular es un 

flujo cíclico basado en ciertos campos tales como transformar, usar, extraer, recuperar los 

materiales, productos y servicios de estos. Estos consisten en el curso de la mejora para la 

administración, gestión y manejo ambiental. Asimismo, implica los niveles de alcance e 

interés de los grupos de empresas que se centran en mejorar dichos procesos y prácticas 

(pp. 90-91). 

2.1.1.5.1. Economía solidaria y transformadoras 

Según lo indicado por Chaves y Monzón  (2018), la economía solidaria se determina 

por el cruce de medios económicos, estos constituyen tanto como la economía monetaria y 

no monetaria, también como el mercado y no mercado. Un segundo componente del 

planteamiento de economía solidaria, es el realce de la contribución social, en la 

democracia de resoluciones económicas, donde la economía se une en torno a tres focos: 

el mercado, el estado y la correspondencia (p. 39). 

2.1.1.5.2. Implementación 

Según lo mencionado por Almeida y Díaz (2020), donde dice que la premisa de la 

economía circular es renovación de fondo financiero, humano, social y consustancial como 

fin de obtener mejoras en recursos y prestaciones. Asimismo, habla de acciones que 
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pueden tomar los gobiernos para la estructuración de la misma tales como: recolección, 

mantenimiento, reúso, renovaciones y reciclaje siendo estos un bucle de aplicación (pp. 45-

46). 

2.1.1.6. Principios de EC 
 

Conforme los señalado por Cerdá y Khalilova (2015) se indica que, la economía 

circular se fundamenta en tres umbrales, los cuales hablan de mejorar la productividad de 

los recursos llevando sus niveles de utilidad a uno más alto. También, indica preservar y 

aumentar capital natural, principio que busca equilibrar los flujos de recursos renovables. Y, 

por último, menciona el promover la efectividad del sistema, lo que incluye la reducción de 

daños causados a sistemas y áreas afectadas por las personas, la contaminación las 

emisiones de sustancias tóxicas, entre otros (p. 12). 

2.1.1.6.1. Transición hacia una economía circular 

De acuerdo con lo indicado por Almeida y Díaz (2020), la transición a la economía 

circular, se realizada mediante cambios de la sucesión de valor del producto diseñado como 

logística inversa. Por lo cual, los organismos deben conservar el valor de los artículos y 

materias primas el mejor tiempo factible, basado en el planteamiento de actividades de 

recuperación, reconstrucción y en general la vida útil de los artículos (p. 47). 

2.1.1.6.2. Gestión de residuos a nivel mundial  

Según lo indicado por Segui, Medina y Guerrero  (2018), el 95% de materiales de 

embalaje plástico, tiene un costo de grandes cantidades de dólares anuales que se pierden 

posteriormente de un corto periodo de utilización. Por lo cual, corresponde a un porcentaje 

elevado de contaminantes en el mundo señalado por la ONU, en la frase “En 2050 habrá 

más plástico que peces”. De igual manera, otros tipos de residuos son los provenientes de 

aparatos electrónicos y eléctricos, que, al ya no funcionar, ocasiona que sus usuarios se 

tengan que deshacer de los mismos (pp. 7-10). 
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2.1.1.7. Estrategias de diseño para la EC 
 

Conforme a lo señalado por Prieto, Jaca y Ormazabal (2017) se evidencia que, la 

economía circular cuenta con cinco secciones y tres categorías, donde se recalca en primer 

lugar, la influencia de los diseños de productos para el seguimiento de materiales y potencia 

que sea efectivamente circular. En segundo lugar, también se indica que se encuentra la 

“biomímesis”, la cual se compone en tomar el medio como un “mentor”, de tal forma que 

sea este el que lo guíe y estructure la manera de innovar (pp. 91-92). 

2.1.1.7.1. Evolución estratégica hacia modelos precursores de 
producción más limpia y sostenible 

Según lo indicado por Jiménez et. al (2019), con la implementación de las políticas 

de gestión de riesgos ambientales, se pueda minimizar los desechos y emisiones, en 

donde, con la gestión de sistemas productivos, se nota una importante evolución en los 

modelos de dirección de las organizaciones, con el factor ambiental y con los principios de 

sostenibilidad. Por lo tanto, se puede obtener una producción más limpia, y se orienta a una 

planificación preventiva e integral para promover el uso y el desarrollo de procesos y 

servicios más limpios (pp. 40-41). 

2.1.1.7.2. La circularidad de objetivos y estrategias de sostenibilidad 

De acuerdo con lo mencionado por Jiménez et. al (2019), la idea de economía 

circular, sirve como demostración para la reestructuración y modernizar del modelo 

económico convencional en un sentido sostenible. De esta forma, se refuerza el propio 

paradigma de sostenibilidad de los últimos tiempos. Las modalidades de economía circular, 

tienen una alta transversalidad que contribuyen a la sostenibilidad, facilitando la 

desintegración del aumento económico del uso de bienes y degradación del medio 

ambiente (pp. 67-68). 

2.2. Predicción científica 

H0: La aplicación web no incide en el fortalecimiento de la economía circular desde 

el principio de la reutilización de objetos sin uso, en la comunidad educativa de la Ingeniería 
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en Tecnología de la Información de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador Sede 

Santo Domingo. 

H1: La aplicación web incide en el fortalecimiento de la economía circular desde el 

principio de la reutilización de objetos sin uso, en la comunidad educativa de la Ingeniería 

en Tecnología de la Información de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador Sede 

Santo Domingo. 
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3. METODOLOGÍA 

3.1. Enfoque y tipo de investigación 

Para cumplir con el desarrollo de este trabajo de titulación, se optó por enfocar hacia 

la investigación aplicada, ya que se cuenta con un problema que es la acumulación de 

objetos sin uso en la universidad, al cual se desarrolló una solución específica de manera 

inmediata. Según Nieto (2018), una investigación aplicada está enfocada en resolver los 

problemas prácticos, generados durante los procesos de actividad humana (p. 3), en este 

caso se utilizó un aporte tecnológico. De igual manera, se decidió enfocarlo hacia el método 

cuantitativo, con el análisis de datos numéricos. Según Mora y Chávez  (2019), el enfoque 

cuantitativo se enfoca en las magnitudes, es decir, grandes cantidades de población, cuyo 

propósito es probar las hipótesis existentes mediante datos numéricos (pp. 112-113).  

También, se optó por seguir un diseño pre experimental, el cual permitió examinar 

de manera más eficiente a los usuarios. Por ende, Hernández y Mendoza (2018) afirma 

que, en este diseño solo se necesita de un grupo de estudio, al cual se le realizan dos 

pruebas, una antes y otra después de realizar el procedimiento experimental (p. 163). Por 

último, se realizó la investigación de campo, en donde Cohen y Gómez  (2019) afirma que, 

la investigación de campo es el momento donde se realizan las anotaciones y registros de 

los hechos observados, mediante las metodologías tomadas anteriormente para la 

obtención de estos registros (p. 35). 

3.2. Unidades de análisis 

En este trabajo de titulación, se usó los datos que fueron aportados por secretaría de 

la Ingeniería en Tecnologías de la Información, de la Pontificia Universidad Católica del 

Ecuador Sede Santo Domingo, los cuales constan de un total de 55 estudiantes. Como se 

observa en la tabla 1, los estudiantes están separados por nivel, y se aplicó un el muestreo 

por conveniencia. 
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Tabla 1. Estudiantes del área de Tecnología de la Información 

 Carrera          Nivel  Estudiantes 

 
Ingeniería en Tecnologías de la 

información 

Primero 
Tercero 
Quinto 

 

23 
25 
7 

                    Total                 3 55 

Nota. Fuente: Datos proporcionados por secretaría de coordinación 

Se seleccionó como población a los estudiantes de las carreras de Ingeniería en 

Tecnologías de la información. Además, como muestra en la tabla 1, se optó por 

seleccionar a los estudiantes de los 3 niveles que se está ofertando de la carrera. 

3.3. Técnicas e instrumentos de investigación 

En este trabajo de titulación se utilizaron como técnicas de investigación a la 

encuesta y la entrevista. En donde, Gregorio  (2023) explica que, la entrevista es una 

técnica conversacional, es decir, una conversación estructurada entre dos individuos, el 

entrevistador y el entrevistado.  La entrevista está enfocada en lograr conseguir información 

valiosa de parte del entrevistado, mediante la planificación rigurosa del entrevistador de las 

preguntas y temas a tratar (p. 152). 

Según Gregorio  (2023), una técnica muy utilizada en varios ámbitos y contextos en 

el mundo es la encuesta, para la medición de opiniones, tendencias y preferencias. Esta 

técnica es un cuestionario estructurado por parte del encuestador, con preguntas 

previamente definidas con opciones de selección simple o múltiple. Para luego presentar los 

datos obtenidos mediante gráficos o tablas, por ende, la encuesta es una técnica que está 

basada en el enfoque cuantitativo (p. 153). 

Por lo tanto, de estas técnicas de investigación, se tomó como instrumento de 

investigación al cuestionario. Por consiguiente, Hernández y Mendoza (2018) mencionan 

que, el cuestionario es una serie de preguntas, ya sean abiertas o cerradas, que tiene como 

objetivo recopilar datos para la medición de las variables elegidas por el encuestador (pp. 

251-255). 
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3.4. Técnicas de análisis de datos 

En el análisis de datos, se decidió utilizar una rama de la estadística, que es la 

descriptiva, la cual facilitó analizar los datos que fueron recolectados mediante las 

encuestas y permitió obtener un resumen del comportamiento. Para la recolección de los 

datos de los estudiantes, se realizaron las encuestas mediante la herramienta Microsoft 

Forms, que también facilitó con los gráficos y la estadística exacta. Los datos recolectados 

de las encuestas se muestran en porcentajes, para comprender y analizar de mejor manera 

la información e interpretarla eficientemente.  Por otra parte se empleó el  análisis 

estadístico, mediante regresión logística binaria.
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3.5. Operacionalización de las variables 

Tabla 2. Aplicación Web - Variable Independiente 

Conceptualizaciones Dimensiones Indicadores Preguntas Herramienta 

En Adobe (2021), lo 
definen como un sitio 
web común, pero con 
una diferencia, y es 
que en las 
aplicaciones web el 
contenido de sus 
páginas no está 
definido desde el 
principio, sino que 
este contenido que se 
mostrará dependerá 
de lo que el usuario 
solicite.  

Herramientas 
de 

Programación 

Lenguajes ¿Cuál es la frecuencia con la que usa el navegador en su laptop? 
 ¿Qué tipo de aplicaciones web basadas en intercambio de 
objetos conoce? 
 ¿Conoce tecnologías que implementen la economía circular? 
 ¿Cuáles cree usted que son las afectaciones al no utilizar la 
economía circular en la actualidad? 

Encuestas a los 
Estudiantes 

 
Entrevista al 

director  

Frameworks 

Entornos de 
desarrollo 

Gestión de 
Servidores 

Cliente/Servidor 
¿Posee normalmente acceso a internet? 
 ¿Cuál es su opinión sobre el uso de plataformas web y el valor 
que aportan en los usuarios mediante la información brindada? 
 ¿Qué relevancia tiene para usted el incorporar la economía 
circular mediante aplicativos webs para impulsar el conocimiento 
y uso de la misma? 

Encuesta a los 
Estudiantes  

 
Entrevista al 

director  
 

Entrevista al 
director  

Peticiones 
HTTP 

Base de 
Datos 

Relacional 
 ¿Cómo analiza el desempeño de la buena implementación de 
economía circular en nuestro buen vivir? 
 ¿Con que frecuencia aplica el reciclaje en la separación de sus 
desechos o residuos generados en casa? 
  
¿Estás de acuerdo con la implementación de aplicaciones web 
para la fomentación de la economía circular? 
 ¿Usa medios informáticos y plataformas web para desempeñar 
tareas durante el día?  

Entrevista al 
director 

 
  

Encuesta a los 
Estudiantes 

  
 

No Relacional 

Gestores de 
base de datos 
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Tabla 3. Economía Circular - Variable dependiente 

Conceptualizaciones Dimensiones Indicadores Preguntas Herramienta 

Según lo define Mora et 
al. (2022), la economía 
circular como una 
alternativa llamativa para 
la administración 
sostenible de los 
procesos en ámbitos de 
elaboración, distribución, 
dispendio en la economía 
industrializada (p.3). 
  

Campos de 
acción en 
Economía 
Circular 

Economía 
Solidaria y 

Transformadora 

¿Conoce cuáles son los principales puntos que busca 
abordar la economía circular? 
 ¿Qué tan complicado es para usted el uso de plataformas 
de intercambio de objetos? 
 ¿Qué tan a menudo utiliza plataformas web de usos de 
ventas y compras de objetos como: (Amazon, Mercado 
Libre entro otros)? 
 ¿Cuál es su opinión sobre los beneficios de la 
implementación de la economía circular? 

Encuesta a 
Estudiantes 

  
Encuesta a 
Estudiantes 

  
Encuesta a 
Estudiantes 

  
Entrevista al 

director  

Implantación de 
Economía 
Circular 

Principios de 
Economía 
Circular 

Transición hacia 
una Economía 

Circular 

¿Qué medios tecnológicos conoce actualmente para la 
transmisión de información en la sociedad? 
 ¿Considera usted que el uso de una aplicación web que 
tenga bases en economía circular ayude a la reducción de 
residuos y mejora la implementación del reciclaje? 
 ¿Cuál es el proceso correspondiente para la buena 
aplicación de una Economía Circular? 
  ¿Conoce la cantidad de desechos que pueden ser 
generados diariamente en el país? 

 Encuesta a los 
Estudiantes 

 
Entrevista al 

director  
  
  

Encuesta a los 
Estudiantes 

Gestión de 
residuos a nivel 

mundial 

Estrategias de 
diseño para la 

Economía 
Circular 

Evolución de 
estrategia hacia 

modelos  

¿Cuál es el método actual de la administración de una 
Economía Circular? 
¿Está de acuerdo con los métodos actuales de la 
reutilización de residuos? 
 ¿Según su opinión cuáles estrategias utilizaría para la 
socialización de la economía circular? 

Entrevista al 
Director  

 
Entrevista al 

Director  
 

La circularidad de 
objetivos y 

estrategias de 
sostenibilidad 
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4. RESULTADOS 

4.1. Resultados del primer objetivo especifico 

Previa a la aplicación del pretest, se validó (Anexo IV) los instrumentos (Anexo III). 

4.1.1. Resultado de la entrevista realizada al Director del Jardín Botánico 

Pregunta 1. ¿Cuáles cree usted que son las afectaciones al no utilizar la economía 

circular en la actualidad? 

Respuestas 1. Teniendo en cuenta que la aplicación de la economía circular se 

centra en un círculo virtuosos de la reutilización, donde se prolonga la vida útil de los 

objetos, si no se aplica este criterio se estaría afectando en el aumentando los desechos. 

Pregunta 2. ¿Cuál es su opinión sobre el uso de plataformas web y el valor que 

aportan en los usuarios mediante la información brindada?  

Respuesta 2. Lo veo como algo positivo por el hecho que, actualmente se usan 

estas tecnologías para conectarse con las personas, de esta manera se genera una forma 

que brindar conocimiento a través de ellas. 

Pregunta 3. ¿Qué relevancia tiene para usted el incorporar la economía circular 

mediante aplicativos webs para impulsar el conocimiento y uso de la misma?  

Respuesta 3. Me parece interesante por el hecho que incorpora la lógica de la 

economía circular, y hacer que se genere un plus en la aplicación web. 

Pregunta 4. ¿Cómo analiza el desempeño de la buena implementación de 

economía circular en nuestro buen vivir? 

Respuesta 4. En el buen vivir como práctica del estilo de vida, mejoraría mucho a 

nivel social y ambiental con la reducción de residuos y desechos generados. 

Pregunta 5. ¿Cuál es su opinión sobre los beneficios de la implementación de la 

economía circular? 

Respuesta 5. La implementación de la economía garantizaría un consumo más 

consiente y amigable para la naturaleza. 
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Pregunta 6. ¿Considera usted que el uso de una aplicación web que tenga bases en 

economía circular, ayude a reducción de residuos y mejora la implementación del reciclaje? 

Respuesta 6. Si, ya que, al utilizar las aplicaciones web y la economía circular en 

combinación, no solo es novedosa, si no que mejoraría la vida útil de objetos y una 

reducción de residuos que pueden ser utilizados con otro fin. 

Pregunta 7. ¿Cuál es el método actual de la administración de una Economía 

Circular?  

Respuesta 7. Es el hecho de poder darle vida útil a objetos con un fin mejor, así 

cambiando de algo que es desecho a útil. 

Pregunta 8. ¿Está de acuerdo con los métodos actuales de la reutilización de 

residuos? 

Respuesta 8. Si, ya que actualmente las personas usan objetos que simplemente 

llegan a tener un uso de horas y de poco tiempo que simplemente generan más desechos 

sin ningún otro fin. 

Pregunta 9. ¿Según su opinión cuales estrategias utilizaría para la socialización de 

la economía circular?   

Respuesta 9. Pues aprovechando las nuevas tecnologías, como en este caso la 

aplicación web, donde en un apartado principal se logre apreciar, que es la economía 

circular. De ésta manera, se educaría a los usuarios y se generaría un fortalecimiento sobre 

este tema y sus definiciones. 

4.1.2. Resultado a la encuesta realizada a los estudiantes de la Ingeniería en 

Tecnologías de la Información  

En la tabla 4, se visualiza los porcentuales, obtenidos en el pretest. 
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Tabla 4. Resultaos del pretest 

N° Preguntas Escala y % 

1 ¿Posee normalmente acceso a internet en 
su dispositivo móvil? 

Muy Frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente      Nunca 

53% 36% 9% 2%   0% 

2 ¿Usa medios informáticos y plataformas 
web para desempeñar tareas durante el 
día? 

Muy 
Frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Raramente     Nunca 

48% 45% 6% 0% 0% 

3 ¿Qué tan complicado es para usted el uso 
de plataformas de intercambio de 
objetos? 

Muy complicado Complicado Neutral Poco complicado Nada complicado 

3% 6% 55% 23% 13% 

4 ¿Qué tan a menudo utiliza plataformas 
web de usos de ventas y compras de 
objetos como: (Amazon, Mercado Libre 
entro otros)? 

Muy 
Frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca 

8% 19% 25% 28% 20% 

5 ¿Qué tan familiarizado está usted con las 
ventajas de la economía circular? 

Muy Familiarizado Bastante 
Familiarizado 

Algo Familiarizado Poco Familiarizado Nada Familiarizado 

6% 8% 28% 31% 27% 

6 ¿Cuál es la frecuencia con la que usa el 
navegador en su dispositivo? 

Muy 
Frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca 

48% 36% 13% 3% 0% 

7 ¿Qué tipo de aplicaciones web basado en 
intercambio de objetos conoce? 

Wallapop Trato Justo Mercado Libre Ninguno 

2% 2% 86% 7% 

8 ¿Conoce aplicaciones que implementen la 
economía circular? 

Muy conocido Bastante 
conocido 

Conocido a 
nivel medio 

Poco conocido Nada conocido 

3% 5% 19% 32% 41% 

9 ¿Con qué frecuencia usted intercambia 
objetos en una plataforma web para 
incrementar la vida útil? 

Muy 
Frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca 

2% 9% 16% 19% 55% 

10 ¿Con qué frecuencia usted vende objetos 
en una plataforma web para incrementar 
la vida útil? 

Muy 
Frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca 

0% 3% 17% 23% 56% 

11 ¿Con qué frecuencia usted dona objetos 
en una plataforma web para incrementar 
la vida útil? 

Muy 
Frecuentemente 

Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca 

3% 3% 8% 14% 71% 

12 Totalmente de 
acuerdo 

De acuerdo Neutral Poco de acuerdo Nada de acuerdo 
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¿Estás de acuerdo con la implementación 
de aplicaciones web para fomentar la 
economía circular? 

20% 28% 42% 6% 3% 

13 ¿Conoce la cantidad de objetos que son 
donados, intercambiados y vendidos en la 
universidad? 

Muy conocido Bastante 
conocido 

Conocido a 
nivel medio 

Poco conocido Nada conocido 

2% 5% 13% 40% 40% 

14 ¿Conoce la cantidad de productos que 
usted ha donado en los últimos 12 
meses? 

Muy conocido Bastante 
conocido 

Conocido a 
nivel medio 

Poco conocido Nada conocido 

5% 5% 8% 20% 63% 

15 ¿Conoce la cantidad de productos que 
usted ha intercambiado en los últimos 12 
meses? 

Muy conocido Bastante 
conocido 

Conocido a 
nivel medio 

Poco conocido Nada conocido 

3% 6% 14% 27% 50% 

16 ¿Conoce la cantidad de productos que 
usted ha vendido en los últimos 12 
meses? 

Muy conocido Bastante 
conocido 

Conocido a 
nivel medio 

Poco conocido Nada conocido 

3% 9% 20% 25% 42% 
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4.2. Resultado del segundo objetivo específico  

4.2.1. Tecnologías y herramientas  

4.2.1.1. Motores de plantilla  

Para la creación del frontend del proyecto (tabla 5), se utilizó un motor de plantilla, 

que permite la reutilización de componentes, código y el uso de datos dinámicos, facilitando 

así el desarrollo de vistas de la aplicación web. 

Tabla 5. Comparativa Motores de Plantilla 

Características Motores de plantilla 

Bladea
 EJSb 

Lenguaje PHP JavaScript 

Sintaxis Su sintaxis es similar a PHP, con 
directivas Blade. 

Código JavaScript con etiquetas 
scriptlet. 

Manejo de los 
datos 

Código PHP escrito directamente 
desde la plantilla Blade. 

Código JavaScript escrito 
directamente desde la plantilla EJS. 

Módulos Herencia de plantillas y 
componentes 

Plantillas parciales 

Compatibilidad Integrado en Laravel Node.js 

Nota. Fuente: aLaravel (2024a), b Express  (2024) 

En base a lo comparado en la tabla 5, sobre motores de plantillas, se decidió utilizar 

el motor de plantilla blade. Ya que, cuenta con una sintaxis simple, facilitando la escritura de 

código, y características especiales como el manejo de los módulos, y permite la herencia 

de plantillas y componentes. 

4.2.1.2. Framework frontend  

En la actualidad existen varios tipos de frameworks que facilitan el desarrollo del 

frontend, que es la parte interactiva de la aplicación web. Por ello, se decidió hacer una 

tabla comparativa entre algunos de los frameworks frontend más populares. 
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Tabla 6. Comparativa Frameworks Frontend 

Características 
Frameworks Frontend 

Bootstrapa Tailwind CSSb Foundationc 

Componentes 
Componentes 
predefinidos y 

personalizables 
No Utilidades 

Sintaxis 
Se maneja con clases 

predefinidas 
Se maneja con clases 

utilitarias 

Clases que dependen 
de la versión y 
componentes 

Personalización Variables Sass 
Se configuran en un 

archivo 
tailwind.config.js 

Variables Sass 

Instalación 
npm, RubyGems, 
Composer, Meteor 

npm, npx npm, gem, yarn 

Nota. Fuente: aBootstrap (2024), bTailwind (2024), cFoundation (2024) 

 

En la tabla 5, se puede evidenciar las diferencias y similitudes de los distintos 

frameworks frontend. En este caso, se decidió utilizar Bootstrap, para implementar y realizar 

un frontend que sea vistoso, y amigable con cualquier tipo de usuario que utilice la 

aplicación web. Se consideró, que sea fácil de usar y cuenta con un gran número de 

componentes predefinidos, que benefician con un desarrollo más acelerado de acuerdo con 

todo el proceso que conlleva el frontend de la aplicación. 

4.2.1.3. Framework backend 

Para crear el backend del proyecto, el cual es la parte lógica de la aplicación web y 

la estructura de todas las funciones necesarias que debe tener la aplicación, se decidió, 

utilizar un framework que simplifique el proceso de desarrollo. 

Tabla 7. Comparativa Frameworks Backend 

Características 
Frameworks 

Laravela Express.jsc 

Lenguaje PHP JavaScript 

Arquitectura MVC Flexible 

Sistema para APIs API de Laravel API Routes 
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ORM Eloquent ORM 
Utilizando un controlador de 

Node.js como Mongoose 

Migración a Base de Datos 
Nativa 

Si No 

Sistema de autenticación y 
autorización 

Si No 

Motor de Plantillas Blade 
Cualquiera que cumpla la 
firma path, locals, callback 

Nota: Fuente: aLaravel (2024b), bExpress.js (2024) 

Para el desarrollo del backend, luego de que se examinó las opciones que se 

observan en la tabla 7, se optó por elegir al framework Laravel, ya que cuenta con un gran 

número de características para la creación del backend de la aplicación web, como la 

migración a la base de datos, y un sistema de autenticación y autorización. 

4.2.1.4. SGBD 

Para elegir un SGBD adecuado de la aplicación web, se hizo una tabla comparativa 

entre 3 de los SGBD más populares. Esto debido a que, es necesario asegurar los datos 

almacenados en la base de datos, y que estén correctamente protegidos, además de un 

buen rendimiento. 

Tabla 8. Comparativa SGBD 

Características 
SGBD 

MySQLa PostgreSQLb SQL Serverc 

Desarrollador Oracle 
Grupo de Desarrollo Global 

de Postgres 
Microsoft 

Modelo de Datos Relacional Relacional Relacional 

Motores de 
Almacenamiento 

InnoDB N/A N/A 

Licencia Open Source Open Source Comercial 

Tipo de Datos 

Numérico, datos 
de cadena, fecha 

y hora, 
espaciales, JSON 

Primitivo, estructurado, 
documento, geometría, 

personalizaciones 
(compuesto, tipos 
personalizados) 

Numérico, datos 
de cadena, fecha 

y hora, 
espaciales. 
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Nota. Fuente: aMySQL (2024), bPostgreSQL (2024), cMicrosoft (2024) 

Se basó en la información obtenida referente a los SGBD en la tabla 8, donde se 

eligió a MySQL, porque es un SGBD fácil de usar y con gran compatibilidad de integración 

con el framework Laravel. 

4.3. Resultado del tercer objetivo específico  

4.3.1. Nomenclatura y Logotipo del Proyecto  

Se optó por usar como nomenclatura el acrónimo “EcoLoop-PUCESD” para el 

proyecto. Viene de la unión de dos palabras: “Eco” haciendo referencia a las palabras 

economía y ecología, y “Loop” para representar el ciclo continuo de intercambio. En la figura 

2 se puede observar el logotipo. 

Figura 2. Logo del proyecto 

 

4.3.2. Marco de Trabajo Scrum 

El presente proyecto involucró el uso del Scrum, como enfoque ágil para un correcto 

desarrollo de la aplicación web, que tiene como objetivo que la economía circular se 

fortalezca en la comunidad educativa de la carrera de Ingeniería en Tecnologías de la 

Información, de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador Sede Santo Domingo. Por lo 

cual, Schwaber y Sutherland (2020), mencionan que, el conocido Scrum beneficia a los 

equipos de desarrollo en la producción de resultados valiosos y útiles para problemas 

complejos. 
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4.3.3. Sprint 1 

4.3.3.1. Sprint 1- Planificación 

Según menciona Socconini (2024), es el inicio de cada sprint, dando lugar a una 

reunión necesaria conformada por un equipo completo, que cuenta con varios roles 

importantes que se mencionan más adelante, para establecer el Product Backlog, y 

planificar lo que se realizó en el sprint (pp. 41-42). Por ello, esta parte del sprint es muy 

importante, ya que se fija el ritmo que tiene el proyecto. En base a los requisitos del Product 

Owner, en el proyecto se realizaron dos sprints. 

4.3.3.1.1. Roles 

La tabla 9, tiene la información de cómo colaboraron las personas y estudiantes de 

este proyecto, los roles de acuerdo a las virtudes y a lo establecido por los encargados. Por 

ende, Socconini (2024), menciona que el Product Owner, es quien se carga de establecer el 

product backlog y las prioridades del proyecto. El Scrum Master es quien se encarga de que 

el equipo esté enfocado, ayudando a que todo se agilice. Por último, se tiene al equipo de 

desarrollo, conformado por miembros con diversas habilidades, los cuales se encargan de 

gestionar las tareas a realizar (p. 31). 

Tabla 9. Distribución de roles 

Persona Roles Área 

Mg. Santiago Bravo Product Owner Director del Jardín Botánico  

Mg. Willian Ocampo Scrum Master Docente de la PUCESD 

Erick Trejo Equipo de testeo y desarrollo Desarrollador Backend y Frontend 

Ricardo Arias Equipo de testeo y desarrollo Tester y Diseñador Web 

4.3.3.1.2. Modelo Vista Controlador 

En la aplicación web sobre economía circular, se utilizó la conocida arquitectura 

MVC. Según Marcotte (2020), esta arquitectura que divide a una aplicación en 3 diferentes 

partes, pero que interactúan entre sí. El modelo es donde se gestionan los datos, se 

encapsulan y se define como van a interactuar entre ellos. La vista es donde se presentan 

al usuario los datos recibidos del modelo. Y el controlador, es un intermediario entre el 
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modelo y la vista, ya que en éste se implementa la lógica para gestionar la solicitud 

generada por parte del usuario, y ofrecer una respuesta adecuada (pp. 106-107). 

4.3.3.1.3. Control de Versiones  

En el caso del control de versiones, se pensó en que es necesario tener un 

adecuado control de versiones del proyecto, por ello, se optó por utilizar la herramienta 

GitHub, que facilita la colaboración de manera simultánea entre desarrolladores, 

manteniendo un proyecto sin conflictos. Además, de que permite tener un historial detallado 

de los avances desarrollados, ofreciendo un espacio seguro contra pérdidas, ya que se 

almacena el código del proyecto en la nube (Ver figura 3).  

Figura 3. Repositorio GitHub 

 

4.3.3.1.4. Product Backlog 

En este apartado, se capturaron a las historias de usuario, que abarcan los 

requisitos que tiene el proyecto, dado por el product owner. Cada historia de usuario se 

desarrolló por su estimación, riesgo y prioridad, como se tiene constatado en la tabla 11. 

Tabla 11. Product Backlog 

N° Historia de Usuario Prioridad Riesgo Estimación 

1 Usuarios y Roles 100 MEDIO 3 

2 Login 95 ALTO 5 

3 Usuarios 90 ALTO 5 

4 Roles 85 ALTO 8 

5 Registro 80 ALTO 5 

6 Entry 75 ALTO 8 
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7 Favoritos 70 ALTO 5 

8 Rate 65 ALTO 5 

9 Requestedentry 60 ALTO 8 

4.3.3.1.5. Estimación 

Para determinar la estimación de cada historia de usuario, se optó por utilizar el 

enfoque de métrica de puntos de historia, la cual se encarga de analizar la historia 

(experiencia) de manera individual por los desarrolladores encargados del proyecto. 

Además, se implementó la técnica basada en la secuencia de Fibonacci (0, 1, 2, 3, 5, 8, 

etc.) para estimar de mejor manera la complejidad de las historias de usuario. Por otro lado, 

se realizó un cronograma de trabajo referencial, y se puede visualizar en la tabla 12.  

Tabla 12. Cronograma de Trabajo 

Cronograma de Trabajo 

Horas Días Semanas Meses 

4 4 8 2 

4.3.3.1.6. Escenarios de Prueba  

Los escenarios de prueba vienen definidos en cada historia de usuario, establecido 

por el Product Owner, y se puede ver en el Anexo V. 

4.3.3.1.7. Gestión de Incidencias  

Para lograr un adecuado control del proyecto y lograr los objetivos, se hizo uso de la 

herramienta Jira, la cual beneficia a la hora de registrar los avances de las tareas 

eficientemente, como se puede constatar en la figura 4. 

Figura 4. Tablero Jira 
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4.3.3.1.8. Sprint Backlog  

Las historias de usuario 1, 2, 3, 4 y 5 fueron elegidas para el sprint 1 (tabla 13), que 

cuentan con mayor puntaje en la columna de prioridad, las cuales suman un total de 26 

puntos de estimación. 

Tabla 13. Sprint Backlog 1 

Sprint Historia Est Categoría Tarea Est Responsable Estado 

1 

HU1 - 
Usuarios 
y Roles 

3 

Diseño 
Diseño del modelo entidad-

relación de los roles y usuarios 
0.5 

Ricardo 
Arias 

F 

Desarrollo 

Creación del proyecto en 
Laravel usando el comando 

proporcionado por laravel con 
composer 

0.5 Erick Trejo F 

Desarrollo 
Instalación del paquete Voyager 

desde la línea de comandos 
0.5 Erick Trejo F 

Desarrollo 
Configuración de la base de 

datos agregando las 
credenciales en el archivo .env 

0.5 Erick Trejo F 

Desarrollo 
Migración de recursos a la base 
de datos mediante artisan desde 

la línea de comandos 
0.5 

Ricardo 
Arias 

F 

Prueba Validación y pruebas 0.5 
Ricardo 

Arias 
F 

HU2 - 
Login 

5 

Diseño 
Diseño de la interfaz del login de 

usuario 
2 

Ricardo 
Arias 

F 

Desarrollo Creación de la vista del login  2 Erick Trejo F 

Prueba Validación y pruebas 1 Erick Trejo F 

 
HU3 - 

Usuarios 
5 

Diseño Diseño de la interfaz de usuario 1 
Ricardo 

Arias 
F 

Desarrollo 

Adaptación de interfaz para 
crear, editar y eliminar 
usuarios con la función 

“isset($dataTypeContent-
>id)” 

2 Erick Trejo F 

Desarrollo 
Diseño y creación de la interfaz 

de perfil de usuario 
1.5 Erick Trejo F 

Prueba Prueba y validación 0.5 Erick Trejo F 

 
HU4 - 
Roles 

8 

Diseño  Diseño de la interfaz de roles 2 
Ricardo 

Arias 
F 

Desarrollo 

Adaptación de interfaz para 
crear, editar y eliminar roles con 

la función 
“isset($dataTypeContent->id)” 

4 Erick Trejo F 
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Desarrollo 
Diseño y creación de la interfaz 
donde se pueden verificar los 

roles  
2 Erick Trejo F 

 
          HU5-        5 

Registro 

Diseño Diseño de la interfaz de Registro 1 
Ricardo 

Arias 
F 

Desarrollo 

Creación del controlador 
AuthController con la función 
register() para el registro de 

usuarios 

2 Erick Trejo F 

Prueba Validación y pruebas 2 Erick Trejo F 

4.3.3.2. Sprint I- Reuniones diarias 

Las reuniones diarias se llevaron a cabo mediante lo planificado previamente en el 

sprint planning. La duración de cada reunión diaria fue de un máximo de 10 minutos, donde 

el equipo de desarrollo registró de todos los avances de las tareas, los posibles obstáculos, 

y la planificación de las próximas actividades. Este proceso realizado durante el sprint 1, fue 

de la mano con el uso de la herramienta Jira. 

4.3.3.2.1. Historia de usuario 1: Usuarios y roles 

En la creación de EcoLoop-PUCESD, se optó por hacer uso de Laragon como 

herramienta, que facilita la creación de entornos en el desarrollo para PHP, y otros 

lenguajes. Esta herramienta también permite administrar bases de datos como MySQL y 

cuenta con su propio terminal de comandos “Cmder”. Desde Laragon se creó el proyecto de 

Laravel y la base de datos desde las opciones que ofrece esta herramienta. Para la 

creación del proyecto de Laravel se usó un comando proporcionado por Laravel que es 

“composer create-project --prefer-dist laravel/laravel EcoLoop” en el terminal de Laragon, en 

la figura 5 se encuentra el comando utilizado. 

Figura 5. Comando para crear el proyecto de Laravel 
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Además, para el proyecto se utilizó el paquete Voyager, de código abierto y que 

ofrece plantillas de presentación. Con el comando “composer require tcg/voyager” se 

incluyó este paquete en el proyecto de laravel, como consta en la figura 6. 

Figura 6. Comando para incluir el paquete “voyager” en el proyecto 

 

El archivo “.env” es la configuración clave del proyecto, la base de datos se logra 

enlazar con el proyecto de Laravel ya que se ubicaron los datos necesarios en “.env”. 

Migrar los datos es primordial y obligatorio para el registro y autenticación de usuario y 

roles, por eso se utilizó el comando “php artisan migrate”, como se logra constatar en la 

figura 7. 

Figura 7. Comando para migrar los datos a la base de datos 

 

En la migración de las tablas también se crea la tabla de usuarios y la tabla de roles, 

para poder administrar correctamente el acceso a las diferentes opciones de EcoLoop-

PUCESD, como demuestra la figura 8, 9 y 10. 

Figura 8. Tabla de users en la base de datos 
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Figura 9. Tabla de roles en la base de datos 

 

Figura 10. Diagrama Entidad-Relación de las tablas roles y usuarios. 

 

4.3.3.2.2. Historia de Usuario 2: Login  

Voyager también ofrece un método de autenticación de usuario. En la figura 11, se 

puede constatar el código del formulario del login, con el método POST definido en el 

formulario, con su respectivo input para el ingreso del correo y contraseña, y con el botón 

submit para el envío de los datos. 

Figura 11. Código del formulario del Login. 
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En la figura 12, se puede observar la vista del formulario, la cual es la vista inicial 

para que el usuario pueda acceder a la aplicación. Aquí es donde el usuario ingresa su 

correo electrónico y contraseña para loguearse correctamente. 

Figura 12. Interfaz del Login 

 

4.3.3.2.3. Historia de Usuario 3: Usuarios 

Para registrar y editar un usuario se preparó el código que se muestra en la figura 

13, que se usa en ambos casos y depende de la función “isset($dataTypeContent->id)”. 

Está función determina si se está editando y creando un nuevo usuario, dependiendo de lo 

que se desea hacer, se le pasa un valor al “id”.  

Figura 13. Código de edición y adición de usuarios 

 

En la figura 14 se puede ver la vista de adición de los usuarios, aquí el administrador 

completa los datos del formulario para registrar un nuevo usuario. 
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Figura 14. Interfaz para el registro de un nuevo usuario 

 

Para que los usuarios puedan ver el perfil de cualquier otro usuario o también su 

propio perfil, se preparó el código que se puede ver en la figura 15. Donde se edita el perfil, 

dependiendo del rol del usuario. 

Figura 15. Código para la visualización de perfil del usuario seleccionado 

 

En la figura 16, se evidencia la interfaz del perfil de usuario seleccionado, que 

contiene información del nombre de usuario, correo electrónico y el avatar, además de un 

botón de edición dependiendo del rol del usuario que está visualizando el perfil. 

Figura 16. Código de edición y adición de roles 
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4.3.3.2.4. Historia de Usuario 4: Roles 

En la figura 17, se puede ver el código para el registro y edición de los roles, que 

contiene la misma lógica que el código para editar y agregar nuevos usuarios. Se usa la 

función “isset($dataTypeContent->id)” para determinar si se está editando o creando un 

nuevo rol. 

Figura 17. Código de edición y adición de usuarios 

 

En la base de datos se encuentran los datos de roles, estos también son dirigidos a 

la pantalla de los usuarios, específicamente en la pantalla de edición, donde al agregar un 

nuevo usuario se seleccionar el tipo de rol que tiene el mismo, ya sea administrador o 

usuario, en la figura 18 se puede constatar la interfaz como resultado. 

Figura 18. Código de edición y adición de usuarios 
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4.3.3.2.5. Historia de Usuario 5: Registro 

Figura 19. Código del controlador de registro de usuarios 

 

4.3.3.3. Revisión del Sprint 1  
 

Posteriormente de finalizar el sprint, el equipo de Scrum realizó una reunión como 

revisión, ahí se demostraron los progresos importantes en la creación de EcoLoop-

PUCESD, se finalizó los análisis correspondientes, y se realizaron los cambios necesarios. 

Esta concentración tuvo como fin realizar la retroinformación necesaria de los avances de la 

aplicación web, y promover la colaboración entre los interesados para agregar mejoras en la 

aplicación. 

4.3.3.4. Retrospectiva del Sprint 1 
 

Asimismo, el equipo de desarrollo realizó un plan para la optimización de tiempo y 

realizar en el siguiente sprint, en el cual se contemplaron las valoraciones respectivas en 

cada trabajo, logrando señalar de manera uniforme la tarea a los desarrolladores. Se 

cumplieron con los módulos de, login, registro, usuario y roles, para los registros de 

información correspondiente. Se cumplió con las historias de usuario correspondientes (1-

5), donde la base de datos formó parte, además del método para el login de los usuarios a 

la aplicación web. 
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4.3.4. Sprint 2  

4.3.4.1. Sprint 2-Planificación  

Dentro de la planificación correspondiente del segundo sprint, el equipo de 

desarrollo realizó un plan para la optimización de tiempo y realizar las tareas. Por lo tanto, 

se contempló las valoraciones respectivas en cada trabajo, logrando asignar de manera 

uniforme las actividades a los desarrolladores, donde se iniciaron los módulos que fueron, 

Entry, Favoritos, Rate y Requestedentry, dentro de la aplicación para los registros de 

información solicitada, con 26 puntos de estimación.  

Tabla 14. Sprint Backlog 2 

Sprint Backlog 

Sprint Historia Est Categoría Tarea Est Responsable Estado 

 

HU6 - Entry 8 

Diseño 

Diseño de la interfaz de 
publicaciones y 

categorías 

1 
Ricardo 

Arias 
F 

Desarrollo 

Adaptación de interfaz 
para crear, editar y 

eliminar publicaciones 
con la función 

“isset($dataTypeContent-
>id)” 

3 Erick Trejo F 

Desarrollo 

Adaptación de interfaz 
para crear, editar y 

eliminar categorías junto 
con función 

filterByCategory() para el 
filtrado de publicaciones 

3 Erick Trejo F 

Prueba Validación y pruebas 1 Erick Trejo F 

HU7 - Favoritos 5 

Diseño 
Diseño de interfaz de 

favoritos 
2 

Ricardo 
Arias 

F 

Desarrollo 

Creación de las funciones 
add() y misFavoritos() en 

el controlador 
FavoriteController 

2 Erick Trejo F 

Prueba Validación y pruebas 1 Erick Trejo F 

 HU8 - Rate 5 

Diseño 
Diseño de interfaz de rate 
(calificación de usuarios) 

2 
Ricardo 

Arias 
F 

Desarrollo 

Creación de la función 
calificar() en el 

controlador 
RateController 

2 Erick Trejo F 
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Prueba Prueba y validación 1 Erick Trejo F 

 
HU9 - 

Requestedentry 
8 

Diseño  
Diseño de la interfaz de 

requestedentry 
2 

Ricardo 
Arias 

F 

Desarrollo 

Creación de la función 
solicitar() en el 

controlador 
RequestedEntryController 

3 Erick Trejo F 

Desarrollo 

Creación de interfaz 
donde se verán todas las 

solicitudes 

3 Erick Trejo F 

4.3.4.2. Scrum diario 

Son reuniones no formales para realizar la gestión de tareas pendientes, en 

comparación a las historias de usuarios y lograr culminar de manera más ágil y precisa las 

mismas. 

4.3.4.2.1. Historia de Usuario 6: Entry 

Lo visto en la figura 20, es la constancia que se logró programas el código del 

modelo de Entry (publicaciones), en el cual está incluido el apartado de categoría, se logró 

obtener la información de qué usuario ha hecho la publicación correspondiente, o la que se 

esté viendo, a su vez también, se logró ver a qué categoría pertenece el producto 

publicado. 

Figura 20. Código de Modelo Entry (publicaciones) 

 

En la figura 21, se logra distinguir el código de los parámetros que van a requerir las 

publicaciones para poder ser presentadas antes el resto de usuarios. 
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Figura 21. Código del controlador Entry 

 

En la figura 22, se logra percibir el código del controlador entry, donde se pudo ver 

las publicaciones de manera ascendente o descendente según el usuario desee. 

Figura 22. Código de controlador Entry orden descendente y ascendente 

 

En la figura 23, se logra ver el código que representa la parte de categorías de las 

publicaciones, las cuales son “donar”, “vender” o “intercambiar”, también se logró apreciar 

las publicaciones que estarán disponibles. 
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Figura 23. Código de categoría en el controlador Entry 

 

En la figura 24, se logra ver el código donde se finaliza las configuraciones para las 

publicaciones y las categorías en un funcionamiento directamente proporcional, ya que 

estas se encuentran estructuradas bajo el mismo controlador. 

Figura 24. Código de categoría en el controlador Entry  

 

En la figura 25, se logra ver el frontend de la interfaz de Entry (publicaciones), las 

categorías y las publicaciones que estén activas hechas por otros usuarios. 
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Figura 25. Vista general de las publicaciones 

 

4.3.4.2.2. Historia de Usuario 7: Favoritos 

En la figura 26, se logra ver el modelo del apartado de “Favoritos”, en este 

simplemente contiene los ids correspondientes de las publicaciones o interacciones que 

vaya a tener el usuario. 

Figura 26. Código de Modelo Favoritos 

 

En la figura 27, se logra ver el código hecho en el controlador de favoritos, donde se 

aprecia que para tener su funcionalidad se tomó en cuenta el id del cliente, y de la 

publicación que quiere tener como favorita. 

Figura 27. Código de controlador favorito 
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En la figura 28, se logra apreciar la vista de apartado de “Favoritos”, donde aparecen 

las publicaciones con las cuales el usuario interactúa, dándole “me gusta”, así estas se 

guardan como favoritos. 

Figura 28. Vista de publicaciones en favorito 

 

4.3.4.2.3. Historia de Usuario 8: Rate 

En la figura 29, se ve el código del modelo Rate, el cual está centralizado en la 

calificación de los usuarios, de esta manera, los mismos usuarios pueden ver la 

confiabilidad del usuario a través de la calificación que tenga, y poder realizar tratos con 

ellos. 

Figura 29. Código de Modelo Rate  

 

En la figura 30, se logró ver el código del controlador de rate, donde ya se 

implementan las funcionalidades de las calificaciones a los usuarios y renovar la destreza 

de usuario de la aplicación web. 
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Figura 30. Código del controlador de Rate 

 

En la figura 31, se logró ver la interfaz de Rate, donde a los perfiles de los usuarios 

en la parte inferior aparecen estrellas, las cuales son interacciones de otros usuarios que 

hayan calificado al mismo. 

Figura 31. Vista de Rate(Calificación a los usuarios) 

 

4.3.4.2.4. Historia de Usuario 9: Requestedentry (Solicitud de 
producto) 

En la figura 32, se logra ver el código del modelo requestedentry, el cual se basa en 

la solicitud de los productos del usuario que está interesado, y para poder culminar la 

compra, intercambio o donación. 
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Figura 32. Código de Modelo Requestedentry 

 

En la figura 33, se aprecia el código del controlador del requestedentry, aquí ya se 

aplica las funcionalidades de solicitud, se toman los id del usuario y de la publicación donde 

la respuesta es solicitada. 

Figura 33. Código de Controlador de Requestedentry 

 

En la figura 34, se logra ver la publicación donde aparece el botón “Enviar Solicitud”, 

es donde el usuario interesado da clic para avanzar y finalizar el proceso de la compra, 

donación o intercambio. 
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Figura 34. Vista de Requestedentry 

 

En la Figura 35, se logra apreciar las interacciones o solicitudes totales que el 

usuario haya hecho, y ver todas las publicaciones a las cuales esté interesado para su 

adquisición. 

Figura 35. Vista de Peticiones o Solicitudes (Requestedentry) 

 

4.3.4.3. Revisión del Sprint 2 

La verificación fue realizada por los interesados del proyecto por medio de una 

reunión, en la cual se realizó la retroalimentación de los cambios, y la implementación de 

los nuevos modelos e historias de usuario, se realizó el feedback con el Product Owner, el 

cual afirmó la aceptación de lo agregado en el segundo sprint. 
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4.3.4.4. Retroalimentación del Sprint 2 

El desarrollo del proyecto no tuvo muchas complicaciones, no obstante, cabe 

recalcar que, la dificultad del aprendizaje del método de implementación de los modelos en 

voyager, gracias al gran trabajo previo al desarrollo, se logró entender y conseguir la 

información indispensable para el buen cumplimiento de la aplicación web. Por lo cual, se 

mejoró la experiencia del usuario, en este caso para los estudiantes de la carrera de 

Ingeniería en Tecnologías de la Información de la Pontificia Universidad Católica del 

Ecuador sede Santo Domingo. 

4.4. Validación de la propuesta  

4.4.1. Resultado de la encuesta 

Gracias a los resultados de los encuestados, se pudo conocer que la propuesta de 

intervención, EcoLoop-PUCESD cumple con los objetivos que se establecieron, con 

respecto al fortalecimiento de la economía circular mediante una aplicación web, esto con el 

uso de encuestas, como técnica de investigación determinada anteriormente. Dicha 

encuesta fue realizada a los estudiantes de la Ingeniería en Tecnologías de la Información, 

de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador en la Sede Santo Domingo, con preguntas 

que fueron determinadas en el anexo III. 

Como se determinó en el enfoque y tipo de investigación, se usó un planteamiento 

pre experimental, es decir que se realizaron dos test a la muestra de estudiantes. En el pre 

test y post test, fueron un total de 55 encuestados, se consiguió recolectar los datos 

necesarios, evidenciando en sus respuestas que, se pudo fortalecer el proceso de la 

economía circular. A continuación, se presenta la evidencia de las comparaciones de los 

resultados obtenidos, donde se encuentran las 4 preguntas de un total de 19 que fueron 

plantadas. 

 

 



 59 

Pregunta 1: ¿Qué tan familiarizado está usted con las ventajas de la economía 

circular? 

Figura 37. Familiarizado con las ventajas de la economía circular 

 

Análisis e interpretación: Se evidencia las respuestas del pretest en la figura 37, 

sobre la familiarización de las ventajas de la economía circular, con resultados del 14% en 

muy familiarizado y bastante familiarizados, un 28% en algo familiarizado, y un 58% en 

poco familiarizado y nada familiarizado. De esta manera se demuestra el desconocimiento 

de las ventajas de la economía circular, en relación al conocimiento que poseen los 

estudiantes antes de la intervención en temas referentes a la economía circular. 

Por otro lado, en el postest, se evidencia que un 73% están muy familiarizados y 

bastante familiarizados, asimismo, un 9% de los encuestados están algo familiarizados, 

mientras que, un 18% está poco familiarizado y nada familiarizado. Por lo tanto, se logra 

evidenciar el fortalecimiento del conocimiento de las ventajas de la economía circular en los 

estudiantes gracias a la propuesta de intervención con la aplicación web. 
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Pregunta 2: ¿Con qué frecuencia usted intercambia objetos en una plataforma web 

para incrementar la vida útil? 

Figura 38. Intercambio de objetos en plataforma web para incrementar vida útil 

 

Análisis e interpretación: En la figura 38, se puede analizar los datos resultantes 

obtenidos en este pretest aplicado a los estudiantes, se presenta que un 11% con 

respuestas muy frecuentemente y frecuentemente, asimismo, un 16% ocasionalmente, y, 

por último, un 73% en raramente y nunca.  Por lo tanto, gracias a los datos, se puede 

visualizar cuál es la frecuencia con la que los estudiantes extienden la vida útil de objetos 

mediante el proceso de intercambio. 

Al instante de realizar el postest, se obtuvieron resultados positivos con un aumento 

en 41% las respuestas en muy frecuentemente y frecuentemente, además, un 33% en 

ocasionalmente, y asimismo una disminución en respuestas opuestas con un 26% en 

raramente y nunca. Estos resultados fueron muy satisfactorios, ya que se logra apreciar el 

avance de los estudiantes en la frecuencia que intercambian objetos para aumentar la vida 

útil mediante esta práctica. 
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Pregunta 3: ¿Con qué frecuencia usted vende objetos en una plataforma web para 

incrementar la vida útil? 

Figura 39. Frecuencia de venta de objetos en plataforma web para incrementar vida útil 

 

Análisis e interpretación: Conforme la figura 39, se obtuvieron respuestas con 

respecto a la venta de objetos, en un 3% en frecuentemente, un 17% en ocasionalmente, y 

un 79% en raramente y nunca. Con estos datos, se pueden apreciar que un gran porcentaje 

de estudiantes no aumentan la vida útil de objetos, considerando la venta como una 

alternativa. 

Por otro lado, se pudo observar que se refleja un resultado positivo con un 46% en 

respuestas de muy frecuentemente y frecuentemente del postest, asimismo, con un 31% en 

ocasionalmente y una disminución 24% en raramente y nunca. Estos porcentajes 

demuestran la frecuencia con la que, los estudiantes realizaron el proceso de aumento de 

vida útil de objetos mediante el criterio de la venta. 
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Pregunta 4: ¿Con qué frecuencia usted dona objetos en una plataforma web para 

incrementar la vida útil? 

Figura 40. Frecuencia de donación de objetos en plataforma web para incrementar vida útil 

 

Análisis e interpretación: Los hallazgos del pretest, que se puede analizar en la 

figura 40, reflejan un 6% en respuestas de muy frecuentemente y frecuentemente, un 8% en 

ocasionalmente, así mismo, un 85% en raramente y nunca. Estos datos permiten saber 

que, los estudiantes no tienen la práctica de donar objetos para incrementar la vida útil. 

 Por consiguiente, en relación a los porcentajes analizados en el párrafo anterior, en 

relación al postest, hubo una mejoría teniendo un 44% en muy frecuentemente y 

frecuentemente, un 27% en ocasionalmente, así mismo, una disminución considerable, en 

raramente y nunca con un 30%. Por lo tanto, con los datos de los estudiantes encuestados, 

se puede evidenciar que, se aumentó el porcentaje en el criterio de donación de objetos 

para incrementar vida útil de estos, y de forma paralela se pudo crear conciencia en los 

estudiantes en la reutilización de objetos. 

4.5. Validación de la Hipótesis  

La validación de la hipótesis, es un proceso que cuenta con la recodificación de los 

escenarios del pretest y el postest como requisitos. También, es necesario realizar la 
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recodificación a las respuestas de las preguntas propuestas en el instrumento de 

recolección de datos, y se puede visualizar en la tabla 15. 

Tabla 15. Escenarios 

Recodificación Escenarios 

1 Con aplicación Web 

0 Sin Aplicación Web 

 La recodificación se realizó para las respuestas, estos valores fueron utilizados para 

el desarrollo de un análisis utilizando el software IBM SPSS, y se pueden observar en el 

anexo IX.  

La información que se visualiza en la tabla 16, se realizó mediante el estadístico de 

regresión logística binaria, donde se encuentran los aspectos analizados como: el uso de 

medios informáticos y plataformas web para desempeñar tareas; la complejidad de uso de 

plataformas de intercambio/venta/donación de objetos; la familiarización con las ventajas de 

la economía circular; conocimiento sobre aplicaciones que implementen la economía 

circular; frecuencia con la que se intercambia/vende/dona objetos en una plataforma para 

incrementar la vida útil; conocimiento sobre la cantidad de objetos que se 

intercambia/vende/dona objetos en los últimos 12 meses. También, es importante aclarar 

que, todas estas interrogantes cumplieron con la significancia de probabilidad menor a 0.05 

(p <0.05). 

Tabla 16. Estudio en base a los parámetros propuestos 

Preguntas Puntuación gl p 

¿Qué tan a menudo utiliza plataformas web de usos de 
ventas y compras de objetos? 

18,613 
1 .000 

¿Qué tan familiarizado está usted con las ventajas de la 
economía circular? 

31,107 
1 .000 

¿Conoce aplicaciones que implementen la economía 
circular? 

43,606 
1 .000 

¿Con qué frecuencia usted intercambia objetos en una 
plataforma web para incrementar la vida útil? 

31,306 
1 .000 

¿Con qué frecuencia usted vende objetos en una 
plataforma web para incrementar la vida útil? 

42,911 
1 .000 
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¿Con qué frecuencia usted dona objetos en una 
plataforma web para incrementar la vida útil? 

43,334 
1 .000 

¿Conoce la cantidad de productos que usted ha donado en 
los últimos 12 meses? 

46,056 
1 .000 

¿Conoce la cantidad de productos que usted ha 
intercambiado en los últimos 12 meses? 

38,578 
1 .000 

¿Conoce la cantidad de productos que usted ha vendido 
en los últimos 12 meses? 

41,174 
1 .000 

Por lo tanto, los datos obtenidos en la tabla 16, admiten validar la hipótesis 

alternativa (H1), concluyendo que, la aplicación web incide en el fortalecimiento de la 

economía circular desde el principio de la reutilización de objetos sin uso, en la comunidad 

educativa de la Ingeniería en Tecnología de la Información de la Pontificia Universidad 

Católica del Ecuador Sede Santo Domingo. 
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5. DISCUSIÓN 

Los instrumentos de recolección de datos que fueron aplicados a los estudiantes, 

ayudaron con la información necesaria para validar un antes y un después de la aplicación 

web. Donde se determinó que, el uso de aplicación web, fue una solución que fortaleció la 

economía circular desde el principio de la reutilización de objetos sin uso. Lo antes 

mencionado, se alinea con lo establecido por Gregorio (2023), sobre el tema de la 

aplicación de la encuesta, que es una técnica muy utilizada en varios ámbitos y contextos 

en el mundo, y por medio de escalas, se pueden tabular datos y se representan 

estadísticamente. (p. 154). 

Por otra parte, como lo indica el segundo objetivo sobre las herramientas y 

tecnologías de desarrollo para la ejecución de una aplicación web, se llegaron a utilizar 

servicios en la nube como Google Cloud, el cual ayudó con el despliegue de la aplicación 

EcoLoop-PUCESD. También, con la ayuda de PostgreSQL que admite el almacenamiento 

de valores y tablas para poder estructurar de una mejor manera el producto. Por otro lado, 

se empleó el frameworks Laravel, el cual facilitó el desarrollo para la creación de EcoLoop-

PUCESD. Así el criterio antes mencionado, se ajustó a lo expuesto por Laravel (2024a) y 

Laravel (2024b), donde se documenta que, cuenta con un gran número de características 

para la creación del backend de la aplicación web, como la migración a la base de datos, ya 

que se incluye nativamente en Laravel y un sistema de autenticación y autorización. 

De igual modo, para poder lograr el tercer y último objetivo específico, se desarrolló 

el producto de “Ecoloop-PUCESD”, siendo la solución al problema en un entorno 

universitario para sobre la economía circular desde el principio de la reutilización de objetos 

sin uso con medios tecnológicos. Esto se alinea con lo documentado por Cerdá y Khalilova 

(2015), donde indican que la economía circular se fundamenta en preservar y aumentar 

capital natural, principio que busca equilibrar los flujos de recursos renovables y en última 

instancia menciona el promover la efectividad del sistema (p. 12). 
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

6.1. Conclusiones 

En conclusión, luego de que se realizaron los métodos para recolectar datos 

importantes, como la encuesta a los estudiantes y la entrevista al Director del Jardín 

Botánico de manera satisfactoria, se logra evidenciar el interés en la incorporación de 

tecnologías. Además, que se fortalece la economía circular desde el desde el principio de la 

reutilización de objetos sin uso, según el Director del Jardín Botánico, y los estudiantes de 

la Ingeniería en Tecnologías de la Información, sobre todo, se muestra un entusiasmo en el 

uso de los criterios de la economía circular y como estos se fortalecen en la comunidad 

educativa. 

En relación con las tecnologías y herramientas utilizadas, se desarrollan varias 

tablas comparativas, donde se logra determinar con mejores resoluciones, cuáles son las 

herramientas para usar y poder desarrollar el producto. También, se dan beneficios como la 

flexibilidad al programar, y se puede ajustarse a las necesidades que se busca del producto, 

para un mejor desempeño y funciones, de esta forma se mejora la experiencia del usuario 

una vez finalizado. A su vez, la incorporación del framework Laravel, redujo los tiempos de 

estimación al momento de realizar el producto, que genera un avance significativo. 

Por otra parte, el conocimiento y la adaptabilidad que brinda Scrum, permite 

gestionar los avances continuos en los sprints planificados, de esa manera se optimiza 

tiempos de desarrollo al realizar las asignaciones correspondientes de las historias de 

usuario. Como consecuencia, gracias a la aplicación de Scrum, se logra cumplir con los 

objetivos que se establecieron, ejecutando de manera eficiente las tareas que se 

plantearon.   

6.2. Recomendaciones 

En relación con el pasar del tiempo, y con la constante actualización de tecnologías, 

se recomienda el mantenimiento periódico de la aplicación web para así identificar posibles 
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mejoras que a los usuarios les puedan interesar y beneficiar. De esta forma, se mejora la 

claridad de experiencia de usuario, y a su vez se beneficia para que sus funciones sigan 

siendo de calidad y poder ayudar a diferentes usuarios finales. Teniendo esto en cuenta, se 

deben realizar actualizaciones de manera periódica, esto para que EcoLoop-PUCESD 

cumpla con los estándares. 

Por otra parte, la constante evolución tecnológica, hace impulsar a que los proyectos 

y las aplicaciones web entre otras, siempre tenga las mejoras necesarias y factores que 

puedan actualizarse, por lo tanto, se recomienda que, se adapten servicios en la nube y se 

permita una mejor maniobrabilidad y el respaldo de los datos. Además, se debe establecer 

el uso contante de capacitaciones para los usuarios, ya que se lograría visualizar oportunas 

respuestas al momento de utilizar la aplicación web. 

Asimismo, Scrum demuestra lo esencial que es al aplicarlo, ya que logró el éxito en 

la creación de EcoLoop-PUCESD, por lo tanto, se recomienda realizar el uso constante del 

mismo para futuros avances, que se quieran desarrollar dentro de la aplicación web para las 

nuevas tecnologías. También, se recomienda la realización de las retrospectivas al finalizar 

los sprints para ver el desempeño del equipo, y el avance de las tareas que se planifican 

durante el uso del marco de trabajo. 

Para culminar, el tipo de estudio utilizado, ayudó a la recolección de datos 

requeridos de manera exitosa, por lo que se recomienda que las personas usen estas 

herramientas, los cuales son revisadas por expertos, así se logra tener la información al 

momento de implementarlo. 
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