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Resumen: La publicidad en la era digital viene jugando un papel de gran importancia 

cuando de posicionar un producto o servicios se trata, lograr fidelizar clientes en las 

empresas requieren de estrategias disruptivas a través del uso de tecnologías para lograr 

llevar el mensaje de la publicidad más directo al interesado. En este artículo se busca 

mostrar características de un sistema web y una APP, para gestionar publicidad a través 

de la interacción de las personas con una caneca de reciclaje inteligente soportado por el 

internet de las cosas (Tascón, M., 2020), en dicho sistema se logró implementar un 

algoritmo de inteligencia artificial bajo la técnica K-Means (Nuin et al., 2020), que busca 

analizar el comportamiento de gustos de personas en un centro comercial. Se desarrollo 

una investigación en tres fases, la primera permitió realizar un estado del arte sobre 

diferentes técnicas de inteligencia artificial utilizadas para el análisis de comportamientos 

de personas, la segunda Fase fue el análisis de requerimientos funcionales y no 

funcionales del sistema web y de la APP, soportados bajo la metodología de desarrollo 

ágil ingeniería web(iWeb) (Ramiro, 2018) y la tercera Fase el desarrollo de interfaces y 

codificación de los diferentes módulos del sistema. Al final se logró obtener un sistema 

que permite a los asociados del centro comercial subir publicidad la cual será vista por los 

clientes que interactúen con la caneca de reciclaje mostrándole la publicidad de interés de 

acuerdo a su perfil de compra. 
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Abstract: Advertising in the digital age has been playing a very important role when 
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positioning a product or services is concerned, achieving customer loyalty in companies 

requires disruptive strategies through the use of technologies to bring the message of the 

most direct advertising to the interested party. This article seeks to show features of a web 

system and an APP, to manage advertising through the interaction of people with an 

intelligent recycling caneca supported by the Internet of Things (Tascón, M., 2020), in 

that system it was possible to implement an artificial intelligence algorithm under the K- 

Means technique (Nuin et al., 2020), which seeks to analyze the behavior of people's 

tastes in a shopping center. Three-phase research was developed, the first allowed a state 

of the art to be carried out on different artificial intelligence techniques used for the 

analysis of people's behaviors, the second Phase was the analysis of functional and non- 

functional requirements of the web system and the APP, supported under the agile web 

engineering development methodology (iWeb) (Ramiro, 2018) and the third Phase the 

development of interfaces and coding of the different modules of the system. In the end it 

was possible to obtain a system that allows the partners of the shopping center to upload 

advertising which will be seen by customers who interact with the recycling caneca 

showing you the advertising of interest according to their purchase profile. 

 

Keywords: Advertising; iot; artificial intelligence, K-means, disruptive. 

 

 

 

1. INTRODUCCIÓN 

 

En la cuarta revolución industrial o la industria 4.0 

(Basco et al., 2018) como muchos autores lo 

definen a traído consigo aspectos a considerar en 

áreas como la inteligencia artificial(Boden, 2017)., 

BigData(Aguilar, 2016), internet de las 

cosas(Tascón, M., 2020) y de más tecnologías que 

nos invitan a buscar estrategias para lograr avanzar 

en la forma como la automatización tradicional 

aborda ciertos procesos cuando se pretende que 

maquinas hagan tareas que humanos venían 

desarrollando, por tal razón; en este caso de estudio 

buscamos mejorar la interacción de los usuarios de 

una caneca de reciclaje inteligente, la cual a través 

de una serie de sensores busca detectar el tipo de 

material reciclado(Sopelana, 2018) asignándole 

puntos a las personas por reciclar soportado por el 

internet de las cosas. Dentro del ecosistema digital 

de la caneca se involucran aspectos característicos 

de las personas que interactúan con una aplicación 

móvil para obtener puntos que podrán redimir por 

premios o productos en aliados estratégicos de un 

centro comercial como restaurantes, heladerías, 

negocios de venta de ropa, calzado y en general 

todos aquellos actores que hacen parte del 

comercio. Las características o atributos que se 

toman de los clientes al interactuar con la caneca 

permitieron realizar un sistema para la gestionar 

publicidad de acuerdo con el perfil que se va 

generando cada vez que se redimen puntos en los 

lugares del comercio citados anteriormente y de 

esta manera mostrar publicidad sectorizada a los 

interesados. 

Gracias a la inteligencia artificial podemos tomar 

grandes volúmenes de datos y transformarla en 

conocimiento (Terán et al., 2016), (Garcia, A. P., et 

al., 2016) aspectos fundamentales para la 

inteligencia de negocios (Morales et al., 2017), ya 

que hoy en día para la toma de decisiones se busca 

analizar información presente en base de datos, 

soportado por la técnica o algoritmo adecuado que 

nos permita abordar la problemática de la mejor 

manera.  

 

 

2. METODO 

 

En el desarrollo de la investigación tuvo como 

principio desarrollar un sistema web para la gestión 

de publicidad de una manera disruptiva teniendo 

como fuente de datos la interacción con la caneca 

de reciclaje inteligente, por tal razón; la obtención 

de las características específicas del aplicativo se 

soportó por una metodología de investigación 

descriptiva(Alban et al., 2020) que nos permitió 

obtener todas las relaciones de los objetos y clases 

involucradas en el modelo de negocio de dicha 

caneca de reciclaje, recolectando información para 

su posterior análisis que nos permitiera entender lo 

al cliente buscando satisfacer todas sus 

expectativas, resolviendo sus dudas y preguntas 

sobre el proceso de investigación, pivoteando y 

validando todo el tiempo del lado de los 

interesados del sistema soportados por técnicas de 

recolección de información como la observación y 

la entrevista (Bernal, 2018). 

 

2.1 Metodología de desarrollo de software 
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En el desarrollo del sistema web, se implementó la 

metodología o marco de trabajo ingeniería web 

iWeb (Rios et al., 2018 buscando obtener un 

resultado ágil de calidad que nos permitiera en su 

construcción controlar todo los 

aspectosmetodológicos asegurando la uniformidad, 

cumplir con los requerimientos del sistema, buscar 

un mejor rendimiento y eficiencia, logrando los 

plazos y costos previstos en la planeación y demás 

aspectos que nos otorgan las metodologías agiles 

cuyo objetivo es obtener una aplicación web que 

cumpla con los requerimientos en el tiempo 

estimado y dentro del presupuesto. De esta manera, 

se utilizarán herramientas y técnicas que harán 

único el proceso de desarrollo de la aplicación con 

un conjunto coherente de tecnologías y artefactos 

que se necesitan para desarrollar, implantar y 

mantener el producto web, el cual se ejecutara en el 

World Wide Web (McGann, 2016). 

 

2.1.1 Actividades De La IWeb. 

 

Planteada la metodología de desarrollo se comenzó 

a implementar la misma e identificando las 

actividades que nos permitiera entender las 

necesidades de los involucrados, como parte 

fundamental en el desarrollo de la aplicación. Por 

lo tanto, Roger Pressman define las actividades en 

siete articulándolas de la mejor manera, formando 

el modelo de proceso de la IWeb (Mendoza, 2016) 

que son: formulación, planificación análisis, 

modelización, generación de páginas, test y 

evaluación del cliente como se muestra en la 

Figura 1. 

 
Fig. 1. Modelo de procesos Iweb.  

Fuente: (Mendoza, 2016) 

  

2.2 Planteamiento y formulación 

 

En esta actividad se logró entender mejor la 

problemática y necesidades a través de las técnicas 

de recolección de información como la entrevista y 

la observación, ya que se vio la necesidad de hacer 

estudio de campo a través de un ambiente 

controlado para entender de primera mano cómo 

interactúan las personas con la caneca de reciclaje 

y así simular todos los involucrados Identificando. 

las necesidades y requerimientos del aplicativo 

web, basados en el modelo de negocio obteniendo 

todos los requisitos funcionales y no funcionales 

junto al alcance y restricciones de tal manera que 

se lograra entregar un producto funcional para ser 

testeado y puesto en marcha. 

 

2.3 Planificación 

 

Cuando se realiza una buena planeación nos 

garantiza minimizar el error y aumentar los 

criterios de éxito del proyecto (Chiavenato y 

Sapiro, 2017) , en esta actividad se logra realizar el 

cronograma de actividades con sus respectivos 

indicadores y responsables, realizando Análisis de 

recursos que nos permitiera conocer lo necesario 

para el desarrollo y puesta en funcionamiento de la 

plataforma de administración de publicidad 

definiendo los riesgos del proyecto ya que realizar 

funcionalidades para la gestión de la publicidad por 

parte de los interesados se deberían tener en cuenta 

métricas de éxito para el proyecto. 

 

2.4 Análisis 

 

Crear un modelo del sistema, que refleje lo que se 

quiere hacer en su totalidad, es un desafío para los 

analistas y fundamental cuando se desarrolla 

software (Montero et al., 2018) ya que un buen 

modelo permite al equipo de trabajo obtener una 

mirada global sobre cómo interactuarían los actores 

del sistema, logrando que exista una conexión entre 

todos los aspectos que involucran las fases del 

desarrollo. En esta actividad se busca obtener 

distintos modelos del sistema como: Modelos de 

contenidos, Modelado de interacción, Modelado 

funcional, Modelado de configuración, Análisis 

navegación del sitio (Mendoza, 2016), Revisión y 

corrección de errores siempre del lado de los 

interesados para ir validando todo el tiempo lo que 

se está definiendo para el sistema. 

 

2.5 Ingeniería 

 

En esta actividad se pretende obtener un grado de 

usabilidad y ergonomía (Ponse et al., 2020) en el 

manejo del aplicativo buscando diseños de 

interfaces muy intuitivos para la experiencia del 

usuario por tal razón, la metodología Iweb 

establece parámetros para lograr buenos diseño en 

contenidos, bases de datos y en general una 

arquitectura acorde a las necesidades, que en 
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nuestro caso por ser tecnología cliente servidor se 

deben tener en cuenta aspectos y políticas de 

seguridad (Zambrano y Valencia, 2017) que 

minimicen errores en la ejecución de la plataforma 

una vez esté en funcionamiento. 

 

2.6 Generación de páginas y pruebas 

 

En esta actividad se tuvieron en cuenta varios 

aspectos, la APP está construida en el Framework 

IONIC (Gonzalo y M.L, 2018) el cual permite 

desarrollar aplicaciones móviles para múltiples 

sistemas operativos, por tal razón nuestro sistema 

de gestión de publicidad el cual va a compartir las 

bases de datos de la app, fue desarrollada para 

angular como tecnología para el Frontend (Dipp, 

2019). y Framework Laravel (Stauffer, 2019). para 

el Backend ya que dichos marcos de trabajo tienen 

prestaciones de seguridad necesarios para el 

desarrollo del sistema web. Las pruebas se 

realizaron automatizadas soportadas por el 

conjunto de herramientas de Selenium (Morales et 

al., 2017) logrando obtener pruebas de interfaz, de 

contenido, navegación, configuración y de 

componentes. 

 

2.7 Evaluación del cliente 

 

La evaluación del cliente es fundamental en las 

metodologías agiles, ya que estas permiten pivotear 

en caso de que no se cumpla con las expectativas 

del cliente, por tal razón Iweb es considerado una 

de las metodologías agiles (Bautista, 2020). 

adaptando las formas de trabajo a las condiciones 

del software que el cliente necesita, logrando 

flexibilidad, rápidas respuestas en caso de requerir 

nuevas funcionalidades o modificar las ya 

definidas. 

 

 

3. RESULTADOS Y ANÁLISIS 

 

3.1 Estado del arte 

 

La tecnología al servicio del medio ambiente cada 

vez viene impactando de manera positiva en 

múltiples sectores, desde monitoreo del aire para 

medir contaminación y tomar decisiones(Moreta et 

al.,2020), hasta el control automático de 

recolección de residuos sólidos donde equipos 

buscan de manera eficiente identificar elementos 

que se puedan reciclar, investigaciones como la de 

la universidad autónoma de Bucaramanga UNAB, 

desarrollaron una plataforma de IoT compuesta por 

una aplicación móvil y un prototipo de caneca 

inteligente para incentivar el reciclaje en los 

espacios de la universidad( López Uribe,2018), en 

la universidad de Córdoba se creó un punto 

  

ecológico donde se implementó un caneca que 

separa y clasifica los residuos a través de la 

implementación de algoritmos de reconocimiento 

de objetos(Guevara et al.,2021), generando una 

cultura ambiental al interior de la universidad, otras 

investigación han desarrollado Contenedores de 

reciclaje interactivos con IoT(Delgado et al., 2020), 

el cual pretende a través de cámaras abrir y cerra 

contenedores de acuerdo al tipo de material 

identificado, para tal estudio se implementó redes 

neuronales artificiales(Asanza et al.,2018), 

adicionalmente a los proyectos de equipos 

enfocados al reciclaje también se han creado guías 

interactivas(Botero et al.,2018), (Castellanos, W. 

A., et al, 2018) aplicaciones móviles y web 

(Álava,2018) video juegos (Pérez,2021) enfocados 

a mejorar la cultura ambiental alrededor del 

reciclaje. 

 

Adicionalmente en el desarrollo de la investigación 

caso de estudio, logramos realizar una revisión 

literaria que nos orientara sobre que técnicas de 

inteligencia artificial y Machine Learning (Bini, 

2018), por tal razón se analizaron técnicas de 

inteligencia artificial, las cuales están organizadas 

en algoritmos de aprendizaje por esfuerzo (Velarde 

, 2017) enfocados en realizar iteraciones constantes 

para obtener reglas basados en la prueba y error 

donde al final las maquinas aprenden para dar 

solución a requerimientos como las reglas de 

juego, caso conocido al juego del ajedrez (Ochoa , 

2020)., luego encontramos los algoritmos de 

aprendizaje supervisados (Ascona, 2019) los cual a 

través de datos de aprendizaje se logra obtener 

patrones de comportamiento, como ejemplo 

tenemos los árboles de decisión utilizados en la 

minería de datos para la construcción de algoritmos 

predictivos como por ejemplo predecir la deserción 

de estudiantes universitarios crear perfiles de 

clientes de bancos morosos y detectar si un cliente 

podría pagar o no pagar un crédito, por ultimo 

tenemos los algoritmos de aprendizaje no 

supervisados (Vega et al., 2020) entre los que se 

encuentran los Clusterización Jerárquica, Density 

Based Scan Clustering (DBSCAN), Modelo de 

Agrupamiento Gaussiano, K-means entre otros. 

Para la presente investigación llegamos a la 

conclusión que la técnica de K-means se adaptaba 

a las necesidades del sistema de gestión de 

publicidad, ya que lo que se busca es organizar los 

clientes que interactúan con la caneca de reciclaje 

en clúster de acuerdo con el perfil de compra a 
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través de los puntos redimidos en los aliados 

comerciales  

 
 

 

Fig. 2. Modelo de comunicación caneca.  

Fuente: autor 

 

La caneca está construida en base a un sistema que 

permite asignar puntos de acuerdo a la cantidad de 

material reciclado basados en el peso introducido 

en la caneca, entre más es la cantidad de plástico 

más son los puntos asignados, cuando se trata de 

almacenar algún elemento que no es plástico el 

sistema genera un alerta y no asigna puntos, para 

dar soporte al sistema se utilizó un sensor de 

barrera por reflexión R201 Fotoeléctrico (Vega et 

al.,2020). El cual permite la detección de los 

elementos de material plástico. 

 

 
 

Fig. 3. Implementación K-means. Fuente: autor 

 

Una vez tenemos las bases de datos se seleccionó 

los atributos de los clientes de los que destacamos 

para este articulo el sexo, la edad, hora y día de 

interacción con la caneca, puntos acumulados, 

negocios visitados, tipo de negocio(comidas 

rápidas, calzados, ropa, bebidas, etc) que nos 

sirvieran para obtener el perfil deseado, 

comenzando con el refinamiento del algoritmo a 

través de interacciones constantes que nos 

permitiera ir validando la agrupación junto a la 

interpretación de resultados hasta lograr obtener un 

numero de interacciones aceptable a lo que estamos 

buscando. 

 

3.2 Análisis de requisitos funcionales y no 

funcionales. 

 

En el proceso de construcción del sistema web se 

identificaron los requisitos funcionales y no 

funcionales producto del análisis de las 

  

necesidades de la interacción que tendrán el 

administrador del sistema al gestionar la publicidad 

de sus clientes y los dueños del negocio o aliados 

de los centros comerciales quienes serán los que 

publicarán las notas publicitarias de acuerdo al 

perfil que tengan en el sistema a continuación 

algunos requisitos en la Tabla 1. 

 

Tabla 1: Requisitos funcionales 

 
No Rol administrador 

Req- 01 El Sistema debe permitir al administrador 

autenticarse y acceder a sus funciones. 

Req- 02 El administrador podrá listar toda la 

información de los aliados 

Req- 03 El administrador podrá asignar estado de 

acceso a los aliados 

Req- 04 El administrador podrá realizar informes en 
tiempo real sobre comportamientos de ventas 

de planes de publicidad 

Req- 05 El administrador podrá dar de bajo 
publicidad si no cumple con políticas 

 

Los requisitos no funcionales son restricciones de 

los servicios o funciones ofrecidos por el sistema; 

se refiere a las propiedades emergentes de éste 

como la fiabilidad, el tiempo de respuesta y la 

capacidad de almacenamiento (Navarro et al., 

2017). Para el proyecto objeto de estudio se 

tuvieron en cuenta los siguientes requisitos no 

funcionales en la siguiente tabla 2 

 
No Requisito no funcional 

Req-n-01 El sistema debe accederse por medio de un 

ambiente web y movil 
Req-n-02 El  sistema  debe    permitir  al  usuario 

autenticarse por medio de un usuario definido 
y una contraseña cifrada 

Req-n-03 El sistema debe restringir el ingreso directo 

por medio de URL utilizando sesiones. 

Req-n-04 El sistema debe cerrarse después de un 

tiempo límite de inactividad 
Req-n-05 El sistema debe responder en tiempo real las 

ejecuciones de los usuarios. 

 

3.3 Interfaces del sistema 

 

En la siguiente imagen se observa el menú 

administrador donde se podrá gestionar todas las 

funcionalidades del rol, entre los que se encuentra 

ver registro de aliados, activar o desactivar 

usuarios, quitar publicidad que no cumpla con las 

políticas de la plataforma, correr el algoritmo K- 

Means (Vega et al., 2020) , el cual permitirá 

marcar los clientes que cumplan con un perfil 

donde se pueda categorizar a preferencias de 

productos, por ejemplo si un usuario cumple con el 

perfil de clientes que consumen comidas rápidas al 

ser marcado la publicidad que vera será de esa 
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categoría específica, el algoritmo debe ser 

ejecutado por el administrador periódicamente para 

obtener mejores resultados ya que los clientes de la 

app una vez rediman puntos en las tiendas de los 

aliados estos deben poderse categorizar todo el 

tiempo, de esta manera vamos a tener una 

circulación de publicidad dinámica en la app de la 

caneca de reciclaje. 

 

 
Fig. 4. Menu administrador.  

Fuente: autor 

 

En la programación del algoritmo K-means (Vega 

et al., 2020) se tuvieron en cuanta aspectos para 

mejor rendimiento en proceso de ejecución leer la 

base de datos desde un archivo de texto que 

cumpliera con las características de filas y 

columnas con atributos de interés para poder lograr 

a través de múltiples ejecuciones ir agrupando a los 

clientes hasta ir refinando el algoritmo al valor 

adecuados que nos arrojen resultados satisfactorios 

 

 
Fig. 5. Programación algoritmo k-means. 

Fuente: autor 

 

Una vez programado el algoritmo se obtuvo 

gráficas para ir interpretando las interacciones del 

algoritmo e ir refinando el valor de K, el cual nos 

otorgara el mejor agrupamiento de los clientes. 

 

 
Fig. 6. Ejecuciòn del algoritmo k-means.  

Fuente: autor 

 

 

4. CONCLUSIONES 

 

Con la presente investigación logramos identificar 

los diferentes algoritmos y técnicas de inteligencia 

artificial utilizados hoy en día en la industria para 

dar solución a casos específicos mejorando la 

eficiencia y eficacia en la toma de decisiones en 

cuento a procesamiento de grandes volúmenes de 

información. 

 

Se logró implementar el marco de trabajo de 

ingeniería web Iweb en la construcción del sistema 

de administración de publicidad logrando la 

apropiación de las diferentes actividades planteadas 

en el modelo de desarrollo agil con resultados 

satisfactorios. 

Se logró la codificación del algoritmo K-means 

para el agrupamiento en clúster de acuerdo a los 

atributos que nos permitiera direccionar publicidad 

de una manera más eficiente a los interesados, una 

vez el algoritmo es ejecutado el administrador 

podrá marcar a los clientes encajándolos en 

categorías de interés. 

Con el presente desarrollo se logró robustecer el 

modelo de negocios planteado por los 

emprendedores alrededor de la caneca de reciclaje 

inteligente ya que ellos no tenían planeado la venta 

de publicidad a través de la app.  
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