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RESUMEN EJECUTIVO

El sector gastronémico al paso del tiempo se ha mantenido en constante
evolucion, implementando mejoras con el fin de brindar un servicio de calidad a
los clientes, pero aun existen fallas que pueden ser disminuidas o bien,
solucionadas por completo. Uno de los inconvenientes a la hora de querer
consumir es la incertidumbre de no saber los precios con exactitud de los
productos que se ofrecen, debido a los precios desactualizados en las paginas
webs y en algunos casos, excluyendo el ITBIS, lo que genera confusién en el

cliente.

Después de una exhaustiva investigacion en el area de establecimientos de
comida rapida, uno de los problemas que presenta este sector es la
desactualizacion de los precios de los productos que venden, esto se refleja en
las paginas webs, en las vallas publicitarias, hasta en el mismo establecimiento.
A la hora del cliente dirigirse a consumir se crea incertidumbre por no saber si el
presupuesto con el que cuenta es suficiente para pagar. Esto en cierta manera
genera pérdidas para el establecimiento ya que el cliente puede desistir de la

compray, por consiguiente, insatisfaccion en el publico.

Por lo que el presente trabajo de grado propone una mejora para este sector
mediante una aplicacion movil que permita la validacion presupuestaria del
cliente en los principales establecimientos de comida rapida de Santo Domingo,
Republica Dominicana. Los usuarios podran verificar los mends con su
informacion y precios actualizados, de la misma forma seleccionar el plato de su
preferencia en los distintos restaurantes de comida rapida y adecuar a su

presupuesto.

Con este proyecto se logra hacerle la vida mas comoda a la hora del usuario
salir a estos lugares de ocio, también, maximizar las ventas del establecimiento

de comida rapida que desee usar la aplicacion.

Mediante las encuestas realizadas a personas residentes en el gran Santo
Domingo, se determina que esta app seria de un buen soporte para el
consumidor, ya que les brindara la seguridad de un presupuesto incluyendo el

ITBIS por la comida de su preferencia a consumir.
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El aporte de esta tesis consiste en proporcionar una aplicacion mévil que permita
la validacion presupuestaria del cliente en los principales establecimientos de
comida rapida de Santo Domingo, Republica Dominicana.
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INTRODUCCION

A través del tiempo, el concepto de restaurante ha venido evolucionando, por lo
gue hoy, un restaurante es considerado como aquel establecimiento publico
donde, a cambio de un precio se sirven comidas y/o bebidas para ser
consumidas en el mismo establecimiento o para llevar. Desde hace muchos
afios la comida rapida ha tenido una gran demanda dentro de la poblacion,
debido a la facilidad para adquirir y por costo madico para el consumidor, esto
ha provocado la llegada de diversas franquicias famosas y nuevos restaurantes
de comida rapida que han surgido a nivel local.

El éxito de un establecimiento gastronomico esta en conseguir que los clientes
salgan con la sensacion de haber recibido un buen servicio y un producto
superior al valor que ha pagado. Para lograr este objetivo es necesario crear una
serie de ventajas competitivas para asi marcar la diferencia; incorporando el uso
de la tecnologia para crear un incremento en la demanda del servicio, una

competencia mas intensa e innovacion en los servicios que ofrece.

En la actualidad, los cambios tecnoldgicos han venido transformando nuestras
vidas y perfilando el desarrollo de la actividad empresarial a todos los niveles.
En muchos lugares alrededor del mundo, el comercio mévil, también llamado m-
commerce, se trata de comercio electronico usando el teléfono movil, ya sea
mediante un navegador o una aplicacion como medio para la compra o consulta
de productos. Este es una parte viable del e-commerce, ya que combina voz,

datos, imagenes, audio y video en un dispositivo inalambrico de bolsillo.

Las aplicaciones nacen de alguna necesidad concreta de los usuarios, y se usan
para facilitar o permitir la ejecucion de ciertas tareas en las que un analista o un

programador han detectado una cierta necesidad.

Uno de los beneficios que brindan las aplicaciones es que maximizan la
eficiencia de los recursos y se les puede sacar el maximo provecho, mejorando
de esta manera la informacion brindada al puablico y pueden ayudar a mejorar
hasta un 100% las ventas. Actualmente ya existen aplicaciones moviles para

facilitar la vida en casi todos los sectores. De hecho, han inspirado una nueva
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clase de emprendedores con impacto real en el empleo y con muchas

expectativas de futuro.

Una de las deficiencias de los establecimientos gastronémicos es que al
momento de dirigirse o acceder via internet al sitio web del restaurante, los
consumidores no conocen los precios exactos de los productos que ofrecen, por
lo que puede crear incertidumbre en el cliente y desistir de la compra. En la
Republica Dominicana se presenta una situacion que por lo general los precios
de los servicios cambian continuamente y los clientes no reciben las
informaciones, ante esta problemética los autores de esta investigacion
enfrentan el siguiente problema de investigacion: una aplicacion moévil que valide
los precios con impuestos incluidos de los productos que se oferten, y todo esto

en tiempo real.
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CAPITULO I. DISENO METODOLOGICO PARA LA
PROPUESTA DE LA APLICACION MOVIL
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1.1 Introduccion

Para que el proyecto se lleve a cabo con éxito, se debe realizar una ardua
investigacion a través de un conjunto de métodos, con la finalidad de indagar a
fondo sobre el tema para asi ampliar el conocimiento y poder dar solucién al

problema que se plantea.

Dicha investigacion es cuantitativa debido a que basa los resultados en datos
medibles mediante la observacion y medicién a su vez, empleando herramientas

estadisticas para analizar, contrastar e interpretar los resultados.

Para toda investigacion es de vital importancia que los hechos y relaciones que
establece, los resultados obtenidos o0 nuevos conocimientos y tengan el grado
maximo de exactitud y confiabilidad. Para ello se planea un procedimiento
ordenado que se sigue para establecer lo significativo de los hechos y

fendmenos hacia los cuales esta encaminado el significado de la investigacion.

Cientificamente la metodologia es un procedimiento general para lograr de una
manera precisa el objetivo de la investigacion. De ahi, que la metodologia en la
investigacion nos presenta los métodos y técnicas para la investigacion. Es
necesario tener en cuenta el tipo de investigacion o de estudio que se va a
realizar, ya que cada uno de estos tiene una estrategia diferente para su

tratamiento metodoldgico.

Por otra parte, para dar credibilidad a una investigacion esta debe estar
planificada, es decir, tener organizacion, se debe establecer objetivos, formas
de recoleccién y elaboraciéon de datos, ser objetivo eliminando asi las

preferencias personales.

En este primer capitulo se desarrolla la metodologia de investigacion que son

utilizadas, con el fin dar solucion a la problematica planteada.
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1.2 Justificacion

La Justificacion de la investigacion indica el porqué de la investigacion
exponiendo sus razones. Por medio de la justificacion debemos demostrar que

el estudio es necesario e importante (Sampieri R. H., 2014).

Al implementar esta propuesta se les ofrece a las personas una mayor facilidad
a través de una aplicacion movil interactiva, para conocer todas las opciones
posibles al momento de satisfacer sus necesidades alimenticias, siendo asi una
herramienta eficaz que permite a los usuarios explorar alternativas validando su
presupuesto, la principal razén por la que se requiere implementar esta solucion
se debe a que una gran parte de los consumidores visitan restaurantes y
franquicias de comida rapida sin saber los precios reales y ofertas que estos

proveen sin saber con exactitud el monto total a pagar por el servicio brindado.

La razén que motiva a los autores a proponer el disefio de la presente solucion
es brindar la facilidad de explorar alternativas segun el presupuesto disponible

del cliente a través de una aplicacion.

Este disefio tiene grandes importancias y es que ayudara a las personas a
disminuir la acostumbrada preocupacion al momento de pagar por el producto
adquirido, el previo conocimiento de los montos reales al momento de la compra
hasta crear el habito de no exceder los gastos y sujetarse al presupuesto para ir

logrando la eliminacion del consumismo.

Adicional a los beneficios que brindara esta aplicacion maovil a los clientes
también las franquicias tendran una oportunidad de acceder a un portal donde
actualizaran sus precios en tiempo real con ITBS y otros impuestos incluido,
envid de notificaciones diarias de ofertas y otras informaciones de importancia

para los usuarios.
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1.3 Objetivos de lainvestigacion

1.3.1 Objetivo general

Disefiar una aplicacién mévil que permita la validacion presupuestaria del cliente

en los principales establecimientos de comida rapida de Santo Domingo.

1.3.2 Objetivos especificos

= Analizar teéricamente el auge de las aplicaciones mdviles y el crecimiento
del flujo de personas en los establecimientos de comida rapida.

= Disefiar la aplicacion movil que permite la validacion presupuestaria del
cliente en los principales establecimientos de comida rapida de Santo
Domingo.

= Definir las ventajas de las aplicaciones moviles para los establecimientos de
comida rapida.

= Aumentar el conocimiento de las alternativas al momento de realizar
busquedas de los restaurantes mediante la aplicacion movil.

= Validar presupuestos en tiempo real al momento del usuario consultar los
precios y productos en restaurantes especificos.

= Comparar los precios que tengan los diferentes restaurantes en tiempo real.

= Agilizar la seleccion de restaurantes para los usuarios finales.

= |dentificar las debilidades y fortalezas en las aplicaciones moviles.

1.4 Alcance de la investigacion
Disefio de una aplicacion movil que permita la validacion presupuestaria del

cliente en los principales establecimientos de comida rapida de Santo Domingo.

Esta mejora tecnolégica abarca todos los establecimientos de comida rapida
pertenecientes a Santo Domingo que quieran adquirirla. Cabe destacar que en
el ambito de la gastronomia supondra un gran avance, ya que a la hora de
efectuar la compra el cliente se sentira seguro de no sobrepasar el presupuesto,
de igual manera el cliente tendra acceso a distintas opciones a elegir, opciones

gue se acomoden a su bolsillo y a la vez satisfaciendo su gusto.
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1.5 Métodos de investigacion

Contiene la descripcibn y argumentacion de las principales decisiones
metodologicas adoptadas segun el tema de investigacion y las posibilidades del
investigador. La claridad en el enfoque y estructura metodoldgica es condiciéon
obligada para asegurar la validez de la investigacion. (Rivero, 2008)

El método para la obtencidon del conocimiento denominado cientifico es un
procedimiento riguroso, de orden l6gico, cuyo propdsito es demostrar el valor de
la verdad de ciertos enunciados. El vocablo método, proviene de las raices:
meth, que significa meta y, odos, que significa via. Por tanto, el método es la via
para llegar a la meta (Rivero, 2008).

1.5.1 Investigacidon cuantitativa

El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para probar hipotesis con
base en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin establecer
pautas de comportamiento y probar teorias. Este, es secuencial y probatorio.
Cada etapa precede a la siguiente y no podemos “brincar” o eludir pasos. El
orden es riguroso, aunque desde luego, podemos redefinir alguna fase. Parte de
una idea que va acotandose y, una vez delimitada, se derivan objetivos y
preguntas de investigacion, se revisa la literatura y se construye un marco o una

perspectiva tedrica (Sampieri R. H., 2014).

De las preguntas se establecen hipotesis y determinan variables; se traza un
plan para probarlas (disefio); se miden las variables en un determinado contexto;
se analizan las mediciones obtenidas utilizando métodos estadisticos, y se
extrae una serie de conclusiones respecto de la o las hipotesis (Sampieri R. H.,
2014).

El enfoque cuantitativo tiene las siguientes caracteristicas:

= Refleja la necesidad de medir y estimar magnitudes de los fendmenos o

problemas de investigacion: ¢,cada cuanto ocurren y con qué magnitud?
= El investigador plantea un problema de estudio delimitado y concreto sobre

el fendbmeno, aunque en evolucién. Sus preguntas de investigacion versan

sobre cuestiones especificas.
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Una vez planteado el problema de estudio, el investigador considera lo que
se ha investigado anteriormente (la revision de la literatura) y construye un
marco teorico (la teoria que habra de guiar su estudio), del cual deriva una o
varias hipotesis (cuestiones que va a examinar si son ciertas 0 no) y las
somete a prueba mediante el empleo de los disefios de investigacion
apropiados. Si los resultados corroboran las hipétesis o son congruentes con
éstas, se aporta evidencia a su favor. (Sampieri R. H., 2014).

La recolecciéon de los datos se fundamenta en la medicion (se miden las
variables o conceptos contenidos en las hip6tesis). Esta recoleccién se lleva
a cabo al utilizar procedimientos estandarizados y aceptados por una
comunidad cientifica. Para que una investigacion sea creible y aceptada por
otros investigadores, debe demostrarse que se siguieron tales
procedimientos. Como en este enfoque se pretende medir, los fenomenos
estudiados deben poder observarse o referirse al “mundo real”. (Sampieri R.
H., 2014).

La investigacion cuantitativa debe ser lo mas “objetiva” posible. Los
fendbmenos que se observan o miden no deben ser afectados por el
investigador, quien debe evitar en lo posible que sus temores, creencias,
deseos y tendencias influyan en los resultados del estudio o interfieran en los
procesosy que tampoco sean alterados por las tendencias de otros (Sampieri
R. H., 2014).

1.5.2 Método deductivo

Es un sistema para organizar hechos conocidos y extraer conclusiones, lo cual

se logra mediante una serie de enunciados que reciben el nombre de silogismos,

los mismos comprenden tres elementos: la premisa mayor, la premisa menor y

la conclusion (Newman, 2006).

Si las premisas del razonamiento deductivo son verdaderas, la conclusion

también lo sera. Este razonamiento permite organizar las premisas en silogismos

gue proporcionan la prueba decisiva para la validez de una conclusion;

generalmente se suele decir ante una situacion no entendida “Deduzca”, sin

embargo, el razonamiento deductivo tiene limitaciones. Es necesario empezar
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con premisas verdaderas para llegar a conclusiones validas. La conclusion de
un silogismo nunca puede ir mas alla del contenido de las premisas. Las
conclusiones deductivas son necesariamente inferencias hechas a partir de un

conocimiento que ya existia (Newman, 2006).

En vista de los objetivos descritos anteriormente, el método a utilizar
durante esta investigacibn es el deductivo, porque nos centramos en
conceptos generales sobre aplicaciones méviles para enfocarnos en una
situacion especifica la cual no es eficiente con sustento de razonamiento légico
e hipotesis para conclusiones finales con el fin de esquematizar y concluir la
situacién de estudio, en este caso, una aplicacion maovil para agilizar la seleccion
de establecimientos de comida rapida en Santo Domingo, Republica
Dominicana, deduciendo cual camino tomar para implementar la solucion
gue tenga mejor eficiencia, menor tiempo de respuesta y mayor satisfaccion

para el usuario final.

1.5.3 Método analitico

Segun (Lopera Echavarria, Ramirez Gomez, & Zuluaga Aristazabal, 2010) El
Método analitico es aquel método de investigacion que consiste en la
desmembracion de un todo, descomponiéndolo en sus partes o elementos para
observar las causas, la naturaleza y los efectos. El andlisis es la observacion y
examen de un hecho en particular. Es necesario conocer la naturaleza del
fendmeno y objeto que se estudia para comprender su esencia. Este método
nos permite conocer mas del objeto de estudio, con lo cual se puede: explicar,
hacer analogias, comprender mejor su comportamiento y establecer nuevas

teorias.

Son multiples y muy diversas las especies de andlisis, que se sefalan por la
naturaleza de lo analizado: analisis material, o particién, analisis quimico o
descomposicioén, andlisis matematico o clasificacidon, analisis logico y racional o
distincién, andlisis literario o critica de los elementos de belleza (Lopera

Echavarria, Ramirez Gémez, & Zuluaga Aristazabal, 2010)

Dicho esto, el método analitico es uno de los métodos que utilizamos en este

proyecto, ya que analiza la situacion actual del area gastronémica respecto a la
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tecnologia con el objetivo de poder hacer una propuesta que innove y a la vez

mejore la misma.

1.6 Técnica de recoleccién de datos

La investigacion no tiene sentido sin las técnicas de recoleccion de datos. Estas
técnicas conducen a la verificacién del problema planteado. Cada tipo de
investigacion determinara las técnicas a utilizar y cada técnica establece sus
herramientas, instrumentos o medios que seran empleados. Todo lo que va a
realizar el investigador tiene su apoyo en la técnica de la observacion. Aunque
utilice métodos diferentes, su marco metodolégico de recogida de datos se
centra en la técnica de la observacion y el éxito o fracaso de la investigacion

dependera de cual empled. (Rivero, 2008)

Segun (Rivero, 2008) la recoleccion de datos se refiere al uso de una gran
diversidad de técnicas y herramientas que pueden ser utilizadas por el analista
para desarrollar los sistemas de informacion, los cuales pueden ser la
entrevistas, la encuesta, el cuestionario, la observacion, el diagrama de flujo y el

diccionario de datos.

1.6.1 La encuesta

Entendemos por encuesta la técnica que permite la recoleccion de datos que
proporcionan los individuos de una poblacién, o0 mas comunmente de una
muestra de ella, para identificar sus opiniones, apreciaciones, puntos de vista,
actitudes, intereses o experiencias, entre otros aspectos, mediante la aplicacion
de cuestionarios, técnicamente disefiados para tal fin. En nuestros dias, se ha
convertido en el procedimiento mas utilizado en las investigaciones de corte
social y educativo, y también en los estudios empresariales, de mercadeo y en
los sondeos de caracter politico. Cuando una encuesta se aplica a la totalidad
de la poblacion se llama censo. En cambio, cuando sélo se aplica a una fraccion

0 muestra, puede llamarse sondeo (Rojas V. M., 2011).
Algunas de las ventajas de las encuestas son:

= permite un acceso mas generalizado a los miembros de una poblacién.
= Se puede preguntar de una manera indirecta, poco personalizada, evitando
en lo posible el “cara a cara”, lo cual les da una mayor libertad a las personas

encuestadas para responder.
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= Asegura cierta objetividad en los datos recogidos, en la medida que la
informacion es proporcionada por personas distintas al investigador (Rojas
V. M., 2011).

Una desventaja, sin embargo, es la complejidad, tanto por la exigencia técnica
de las preguntas, como por las dificultades para su aplicacién, pues no siempre
es exitosa la obtencién de las respuestas ni la realizacion oportuna (Rojas V. M.,
2011)

Para esta propuesta realizamos una encuesta para que sea contestada por 46
personas que residan en Santo Domingo. Esta, tiene el objetivo de saber que
tan aceptado seria la implementacion de una aplicacion moévil que permita la
validacion presupuestaria del cliente en los principales establecimientos de

comida rapida de Santo Domingo.

1.7 Poblaciéon

La poblacion es el conjunto total de individuos, objetos o medidas que poseen
algunas caracteristicas comunes observables en un lugar y en un momento
determinado. Cuando se vaya a llevar a cabo alguna investigacion debe de
tenerse en cuenta algunas caracteristicas esenciales al seleccionarse la

poblacién bajo estudio (Sampieri R. H., 2014).
Entre éstas tenemos:

= Homogeneidad - que todos los miembros de la poblacion tengan las mismas
caracteristicas segun las variables que se vayan a considerar en el estudio o

investigacion (Sampieri R. H., 2014).

= Tiempo - se refiere al periodo de tiempo donde se ubicaria la poblacion de
interés. Determinar si el estudio es del momento presente o si se va a estudiar
a una poblacion de cinco afios atras o si se van a entrevistar personas de

diferentes generaciones. (Sampieri R. H., 2014).

= Espacio - se refiere al lugar donde se ubica la poblacién de interés. Un
estudio no puede ser muy abarcador y por falta de tiempo y recursos hay que

limitarlo a un area o comunidad en especifico. (Sampieri R. H., 2014).
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= Cantidad - se refiere al tamafio de la poblacion. El tamafio de la poblacion es
sumamente importante porque ello determina o afecta al tamafio de la
muestra que se vaya a seleccionar, ademas que la falta de recursos y tiempo
también nos limita la extension de la poblacion que se vaya a investigar.
(Sampieri R. H., 2014).

En esta investigacion los habitantes de Santo Domingo que compartan ciertas
caracteristicas afines, como el gusto por la comida rapida, representan la
poblacion objeto de estudio, mediante encuestas que se realizaron con el fin de

saber que tan aceptada seria la propuesta de este trabajo de grado.

1.8 Muestra

La muestra, en esencia, es un subgrupo de la poblacion. Se puede decir que es
un subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus
necesidades al que llamamos poblacion. De la poblacidon es conveniente extraer
muestras representativas del universo. Se debe definir en el plan vy, justificar, los
universos en estudio, el tamafio de la muestra, el método a utilizar y el proceso
de seleccién de las unidades de andlisis. En realidad, pocas veces es posible
medir a la poblacion por lo que obtendremos o seleccionaremos y, desde luego,

esperamos que este subgrupo sea un reflejo fiel de la poblacién. (Rivero, 2008)

Para la muestra de la investigacion se seleccion6 un grupo aleatorio de posibles
consumidores de 46 personas que residan en Santo Domingo los cuales
participaron completando la encuesta simuladas por Google Formularios. Dicha
encuesta consta de unas preguntas con el objetivo de ver que tan satisfactorio

resulta esta innovacion tecnolégica para los establecimientos de comida rapida.
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1.8.1 Tamanio de muestra

El tamafio de la muestra es extraido del total de niumeros de individuos que
contiene, la formula que se orienta sobre el célculo del tamafio de la muestra

para datos globales la misma se calcula como se expresa a continuacion:

N=Z2?abN
Ne?+Z2ab

Fuente: NetQuest.com

Donde:

e n = Cantidad de la muestra

Z= Nivel deseado de confianza

e a =Variabilidad positiva

e b=Variabilidad negativa

e N = Tamafo del universo o poblacion
e e=Estimacion de error

e z = Nivel deseado de confianza

e B =Variabilidad negativa

Sustitucion de variables:

e N =8,500
o 7Z=144
e a=0.50
e b=0.50
e =0.10
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Se obtiene:

[(1.44)2 = (0.5) = (0.5) = (8,500)]

™= ([(8500) = (0.10)2] + [(144)? = (05)  (0.5)]

[(2.0736) = (0.5) * (0.5) = (8,500)]
[(8,500) * (0.01)] + [(2.0736) * (0.5) * (0.5)]

4,064
"= 85+ 05184
4.406.4
n=
85.5184
n= 51.52

Después de haber hecho la formula se pudo notar el tamafio de la muestra, que

es de un total de X =51.52

Esta muestratiene un 84% de confianza con un error de calculo de un 10%.
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1.9 Conclusién

Habiendo concluido este primer capitulo que trata la metodologia de

investigacion que se lleva a cabo en este trabajo de grado, determinamos qué:

Para que un proyecto tenga éxito y se lleve a cabo, hay que realizar una
ardua investigacion para que tenga la mayor credibilidad posible. También,
es importante justificar el motivo de la propuesta y que mejoras causaria al

implementarlo.

Los métodos de investigacion que se lleven a cabo son un perfecto aliado
para complementar un proyecto. En este caso, utilizamos varios uno de ellos
es el cuantitativo, el analitico ya que este se basa en la observacion de
hechos para luego realizar una propuesta que dé solucion al problema. Por
altimo, hicimos empleo del método deductivo debido a que organiza ideas

para luego sacar conclusiones.

Las técnicas de recoleccion de datos son necesarias en el proceso de una
investigacion, estas, conducen a la verificacion del problema planteado. Es
por ello, que hicimos uso de la encuesta, esta técnica permite identificar

opiniones, apreciaciones, puntos de vista, etc.

La poblacién representa la parte que fue estudiada. En este caso, los
habitantes de Santo Domingo que tengan gustos similares por la

gastronomia.
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CAPITULO 1. MARCO CONCEPTUAL DE LAS
APLICACIONES MOVILES.
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2.1 Introduccién

Las aplicaciones moviles se han empoderado en la humanidad los ultimos afios,
debido a su evolucion y facilidades que brindan en la vida diaria de los usuarios
finales. Las mismas son softwares con interfaces graficas con grandes opciones
a elegir, aunque algunas conllevan tener ciertas limitaciones, estan
desarrolladas para darle su debido uso en diferentes plataformas moviles. Las
aplicaciones madviles surgen por una preocupacion detectada por analistas que
se enfocaron en situaciones problematicas puntuales de los usuarios, con el fin
de facilitar y/o realizar ciertas acciones que puedan dar respuestas agiles a sus

necesidades.

Muchas compaiias han comenzado a utilizar las aplicaciones moviles de forma
muy significativa y las mismas se han hecho imprescindibles a la hora de colocar
en buena posicion en el mercado cualquier empresa, debido a que es de gran
ayuda disponer de una aplicacion movil, esto simplifica considerablemente las
actividades diarias en linea, como las compras, transacciones, comunicacion; ya

gue los usuarios pasan el mayor tiempo conectados de su movil.

La integracion de las aplicaciones méviles debe proporcionar a los usuarios
informacion accesible, ya que estas interconectan y mejoran la experiencia en la
buena adquisicidon de servicios y/o productos, brindandole un servicio eficiente

al usuario final.

Las aplicaciones maviles han tenido un avance sostenible y a la vanguardia en
la tecnologia, porque les han brindado a los usuarios las facilidades de ser
utilizadas como su mejor opcién para mantenerse al tanto de todo tipo de
informacion, eventos, compras y que los mismos estén completamente

conectados desde sus dispositivos moviles.

Este capitulo estard enfocado en desglosar los distintos conceptos que existen
sobre las aplicaciones mdviles, sus caracteristicas, componentes, de la misma
manera se muestran sus funcionamientos, las plataformas donde operan las
mismas, el impacto de ellas, la metodologia para el desarrollo del software que
dentro de ella estdn RUP, XP, y Scrum, como asi también se veran las ventajas

y desventajas de las aplicaciones moviles.
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2.2 Antecedentes historicos y evolucion de las aplicaciones
moviles

Las primeras aplicaciones fueron desarrolladas a finales de los afios 90', estas
eran las que conocemos como agenda, arcade games, contactos, ringtonesy en
algunos casos email; las cuales cumplian con funciones muy elementales y eran
muy simples. La evolucion de las aplicaciones se dio rdpidamente gracias a las
innovaciones de la tecnologia WAP (Wireless Application Protocol) y en la
transmision de datos (EDGE), esto vino acompafiado de un desarrollo muy fuerte
de los celulares y de las aplicaciones ya existentes; pero las restricciones de los
fabricantes que hacian sus propios sistemas operativos conllevé a que los
desarrolladores externos no ayudaran a la expansion y evolucion de las
aplicaciones y esto no hacia mas que estancar la industria. Era una época en la
que se prestaba mas atencién al hardware y a los “features”, la evolucion de la
industria movil era desordenada y no tenia un rumbo fijo. Todo cambia con la
aparicion en el afio 2007 del IPhone de Apple que plantea una nueva estrategia,
cambiando las reglas de juego, ofreciendo su teléfono como una plataforma para
correr aplicaciones que dejaban a desarrolladores y compafias externas
ofrecerlas en su App Store. Desde el momento en que Apple y Android aparecen
en el mercado el resto de las empresas empieza a desarrollar nuevas
tecnologias y lanza Smartphones cada vez mas innovadores y cada vez mas
potentes. Nokia junto a Sony Erikson y otras empresas aparecen con Symbian
OS, estan también BlackBerry, Brew, Samsung, palm OS. Pero eso no diferencia
a los Smartphone de los teléfonos celulares de los afios 90’ pero, las
aplicaciones y la disposicion de estas quienes generaron esa diferencia (Rojas
P., 2015).

Segun (Mglobal, 2015) Hoy en dia, con la evolucién tecnoldgica a la que estamos
expuestos somos mas propensos a tener una gran cantidad de “herramientas”
gue nos dan la posibilidad de orientar nuestras actividades diarias buscando la
maxima eficiencia. En este sentido, la movilidad que nos permiten las
plataformas tecnoldgicas y la conexion en tiempo real nos ofrece muchas mas
posibilidades de las que estdbamos acostumbrados. La gran explosion que
estan sufriendo las aplicaciones moviles de un tiempo hasta ahora nos hace
suponer que este gran crecimiento, si no va en coherencia con los usos que la

gente puede realizar, acabara dando un resultado negativo de todo el trabajo
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realizado. Los Millenials — nacidos entre 1980 y principios del 2000 — y la
Generacién Z — nacidos después del 2000 — son los mayores consumidores de
este tipo de tecnologia por una razén tan simple como la que ya mencionamos
anteriormente: la movilidad. En Espafia el indice de uso de Smartphone es el
mayor frente al resto de Europa.Lo cual,como con gran parte de las
“herramientas”, no es ni bueno ni malo, solamente dependera del uso que le
demos. Incluso hay opiniones que llegan a decir que frente a tantas opciones

nos estamos volviendo mas vagos.

El crecimiento que esta sufriendo el mercado de las apps es espectacular en
plataformas como Android, iOS o Windows Phone entre otras; en todas ha
aumentado el numero de descargas respecto del 2013.Las descargas
principales se centran a nivel de usuario; generalmente sus contenidos son de
entretenimiento, musica, redes sociales, ocio y tiempo libre, compras. Pero el
uso que mas destaca entre la poblacion de 18-34 afios es la Mensajeria
Instantanea Movil (MIM). La utilizacion de este tipo de mensajeria frente al
SMS ha crecido de una manera increible durante el afio 2014. Gran parte de los
usuarios prefiere comunicarse mediante MIM antes que realizar una llamada por
teléfono (Mglobal, 2015).

¢, Hacia donde se dirige el mercado de las aplicaciones moviles?

La evolucion que esta sufriendo el mercado de las apps no sigue una linea
continua, ya que el consumidor ha evolucionado de la misma manera que el
mercado. Durante los afios 2012 y 2013 el nimero de descargas de aplicaciones
era desmedido. El consumidor queria conocer nuevas aplicaciones y usarlas.
Sin embargo, en este momento el publico se muestra menos activo a la hora de
realizar este tipo de descargas. El usuario se muestra mas perezoso a la hora
de interactuar con nuevas aplicaciones debido a razones como la propia mejora
de las apps o el precio de algunas de ellas. También es cierto que en el afio
2014 los Smartphone y el mercado de las apps aumenté en el segmento de
edad entre 40 y 65 afios, un segmento que en su mayoria no es muy activo a la
hora de descargar nuevas aplicaciones para su terminal. En esta linea parece
gue tendria mas sentido disefiar aplicaciones moviles enfocadas de un modo
todo lo particular que se pueda e intentando no moverse en la generalidad, ya

gue es mas dificil mantener la fidelidad con el publico y su uso de
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las apps. Todavia existen diferentes ambitos de mercado por explorar en donde
veremos como se desarrollan las futuras aplicaciones. Existe un gran mercado
en desarrollo de las apps, casi se podria decir que hay una app para cada
ambito de nuestras vidas. Muchas marcas estan aprovechando este nicho de
mercado para crecer. Sin embargo, esta estrategia debe estar bien planteada,
ya que el usuario de telefonia movil es mas consciente del poder que tiene en
sus manos. En este sentido, un buen servicio hacia el usuario final es una
atencion fundamental, ya que de esa manera se va construyendo una nueva
relacion que permitird a la marca y al cliente establecer un canal de
comunicacion en el que puedan expresar sus necesidades. Ese servicio que se
busca dar es determinante a la hora de que un usuario contindie usando o no la

aplicacion (Mglobal, 2015).

2.3 Conceptos

Segun Javier Cuello (2013) una aplicacion moévil es un programa informatico
disefiado para ser ejecutado en teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos méviles. Las aplicaciones méviles permiten al usuario efectuar un

conjunto de tareas de cualquier tipo.

Una plataforma digital es un sistema que permite la ejecucion de diversas
aplicaciones bajo un mismo entorno, dando a los usuarios la posibilidad de
acceder a ellas a través de Internet. Es un lugar de Internet que sirve para
almacenar diferentes tipos de informacion tanto personal como nivel de
negocios. Estas plataformas funcionan con determinados tipos de sistemas
operativos y ejecutan programas o aplicaciones con diferentes contenidos, como
pueden ser juegos, imagenes, texto, calculos, simulaciones y video, entre otros

(Juanma Romero, 2018).

Para Angel Yera (2013) una base de datos es un conjunto de datos almacenados
sin redundancias innecesarias en un soporte informéatico y accesible
simultAneamente por distintos usuarios y aplicaciones. Los datos deben de estar
estructurados y almacenados de forma totalmente independiente de las

aplicaciones que la utilizan.

Segun (Traver, 2009) Comercio electrénico (E-commerce) esta controlado por la
tecnologia de Internet; EI comercio electronico implica transacciones

comerciales capacitadas de manera digital entre las organizaciones y los
36



individuos. Las transacciones capacitadas de manera digital incluyen todas
aquellas que son mediadas por la tecnologia digital, lo cual implica, en su mayor
parte, las transacciones que ocurren a través de Internet y Web. Las
transacciones comerciales implican el intercambio de valores (dinero) a través

de los limites organizacionales o individuales, a cambio de productos o servicios.

El comercio mévil o m-commerce, se refiere al uso de dispositivos digitales
inalambricos para realizar transacciones en Web. El comercio moévil implica el
uso de redes inalambricas para conectar teléfonos celulares, dispositivos de
bolsillo como BlackBerries y computadoras personales para el servicio Web. Una
vez conectados, los consumidores moviles pueden realizar transacciones
(incluyendo transacciones de valores), comparaciones de precios en tiendas,
operaciones bancarias, reservaciones de viajes y mucho mas. Hasta ahora, el
comercio movil se utiliza con mas amplitud en Japon y Europa (especialmente
en Escandinavia), donde los teléfonos celulares son mas prevalentes que en
EUA (Traver, 2009).

C# (leido “C Sharp”) es un lenguaje orientado a objetos creado por Microsoft
para su plataforma .NET. Aunque esta plataforma permite desarrollar
aplicaciones en otros lenguajes de programacion, C# ha sido creado
especificamente para .NET, adecuando todas sus estructuras a las
caracteristicas y capacidades de dicha plataforma. Al ser posterior a C++y Java,
los lenguajes orientados a objetos mas conocidos entonces, C# combina y
mejora gran parte de las caracteristicas mas interesantes de ambos lenguajes
(Yolanda Cerezo Lopez, 2007).

App nativas, son aplicaciones hechas a la medida que funcionan en plataformas
OS especificas, a menudo programadas para una dispositivo 0 grupos de
dispositivos concretos. Cuando las capacidades de estos dispositivos son
incorporadas en la app; como las camaras, GPS o NFC, ofrecen una rica
experiencia al usuario. Sin embargo, hay que pagar un precio por esta riqueza:
las apps nativas deben de ser desarrolladas individualmente para cada
plataforma OS, lo cual puede incrementar considerablemente el gasto de

produccion (edge, 2012).
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Segun la publicacién de Héctor Rendon (2007) el internet es una red mundial de
computadoras interconectadas con un conjunto de protocolos, el mas destacado
el TCP/IP.

Los portales representan un cambio de paradigma para las empresas online,
gue pasan a construir sitios web centrados en el cliente, en lugar de centrarse
en los productos. Idealmente, un portal permite a una empresa disefiar sitios y
navegacion basados en las necesidades del usuario, en lugar de una estructura
organizacional que sélo tenga sentido internamente. A medida que el mercado
de portales ha madurado, los principales proveedores de portal han afiadido
amplios conjuntos de funcionalidades que ayudan a las empresas a crear estas
experiencias digitales centradas en el usuario para dispositivos web, moviles,

sociales y conectado (Forrester, 2017).

Segun José J. Lopez (2004), se puede definir protocolo como el conjunto de
reglas y procedimientos que permiten comunicarse a dos entidades homaologas
(del mismo nivel) de dos sistemas abiertos interconectados. Los datos
intercambiados entre dos entidades homologas de protocolos se denominan

PDU (Protocol Data Unit) o comunmente paquetes.

Un servicio de Tl es un conjunto de actividades que buscan responder las
necesidades de un cliente por medio de un cambio de condicion en los bienes
informaticos, potenciando el valor de éstos y reduciendo el riesgo inherente del
sistema. La tecnologia permite hacer muchas cosas, pero en ultima instancia, el
rendimiento es lo mas importante. Los servicios de Tl abarcan muchos sectores
de mercado y una amplia gama de especialidades, entre las que se encuentra
la tecnologia que soporta las campafias de marketing por Internet (Milenium,
2019).

Segun Maria del Pilar Urbano (2013) El servicio web, es una tecnologia que usa
un conjunto o agrupacion de protocolos que sirven para cambiar o intercambiar
datos entre diferentes aplicaciones, el mismo aporta interoperabilidad entre
aplicaciones de programas o de software que estan independientes con sus
propiedades, ademas de que fomentan los estandares y protocolos que se
basan en el texto. Los servicios web, también son llamados servicios de
aplicaciones y estan disponibles desde el servidor web de un negocio para los
usuarios conectados a la web.
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Una definicion amplia de Software expresa que no son solo programas, sino
todos los documentos asociados y la configuracion de datos que se necesitan
para hacer que los programas operen de manera correcta. Por lo general, se
refiere a las instrucciones que se incorporan a un sistema informatico para que
este lleve a cabo una determinada funcién. Partiendo de esta sencilla definicion,
el campo que se esconde detras es inmenso, porque engloba desde pequefias
aplicaciones para llevar a cabo tareas muy especificas, a archiconocidos
sistemas operativos con capacidad para realizar miles de funciones
(Sommerville, Ingenieria del Software, Séptima Edicion, 2005).SOAP es un
protocolo estandar de comunicacion para intercambiar informacion en un
formato estructurado en un medio ambiente distribuido. La informacion
intercambiada entre la aplicacion cliente y el servicio Web es | amado mensaje.
Los mensajes incluyen las | amadas hechas por una aplicacion cliente a un
método Web y los datos retornados por el método Web al cliente. Cuando una
aplicacion cliente hace una solicitud a un método Web, un paquete SOAP es
creado. Este paquete contiene el nombre del método Web invocado y los
parametros pasados al método Web en un formato XML. Esta informacion es
usada para invocar el metodo Web con los parametros apropiados. Cuando el
paguete SOAP llega al servidor Web en el cual reside el servicio Web, el nombre
del método Web y sus parametros son extraidos del paquete SOAP y el método
Web apropiado es invocado. SOAP especifica lo siguiente: Un formato de
mensaje para una comunicacion unidireccional, describiendo como se
empaqueta la informacion en documentos XML y un conjunto de convenciones
para usar mensajes SOAP para implementar el patrén de interaccion RPC
(Remote Procedure Cal), definiendo como los clientes pueden invocar un
Procedimiento Remoto enviando un mensaje SOAP y como los servicios pueden

responder enviando otro mensaje al llamador. (BV Kumar, 2008).

La plataforma de infraestructura de Tl es la base sobre la cual se ejecutan los
servicios y aplicaciones informaticas que las organizaciones necesitan para
operar, una plataforma bien disefiada significa disponibilidad de los servicios

criticos y flexibilidad en la entrega del servicio (Ohia, 2019).

Para (Universidad VIU, 2018) La tecnologia es la ciencia que se aplica para dar
solucion a los problemas que se presentan en la sociedad, en diferentes sectores

y se utiliza para desarrollar alternativas que puedan ayudar a que las personas
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lleguen a tener una mejor vida en todo tipo de aspectos. Aunque la palabra
tecnologia se utiliza ahora cada vez mas, lo cierto es que desde la prehistoria ya
podemos hablar de que existia tecnologia. Es mas, es a partir de ese momento
cuando este concepto empieza a cobrar vida y se le da el uso primitivo que es
la base de lo que entendemos realmente la tecnologia. Para que entendamos
mejor todo esto, y ahora que ya conocemos cual es la definicién de tecnologia,
veamos qué funciones son las que suele llevar a cabo esta ciencia. El término
tecnologia se remonta a la prehistoria dado que cuando se habla de tecnologia
se refiere al conjunto de conocimientos que se ponen en practica para mejorar
la calidad de vida de una sociedad. Las concepciones sobre la tecnologia
difieren en la manera de acentuar un elemento en particular. Los autores que
ponen énfasis en la materialidad hacen de la tecnologia una esfera ontologica
separada de artefactos fisicos y el campo de mecanismos fisicos o hardware.
Cuando los autores incluyen un amplio rango de aspectos en sus perspectivas
sobre la tecnologia, piensan a lo largo de lineas de una vieja y bien establecida
tradicion. Desde los tiempos de Aristételes, la tecnologia esta constituida por
cuatro elementos: el primero es la materia o el material con el que se elabora el
hecho técnico; el segundo, es la forma o el contorno que se le da; el tercero es
el fin o el uso para el cual es determinado; el cuarto es la accién eficiente que el

hombre constructor de herramientas le proporciona.

Segun Andrade (2000) La validacion es una etapa de transicion entre la
investigacion y la transferencia. Normalmente implica que un plan de
aseguramiento de la calidad se ha puesto en su lugar para que un producto o
proceso no pueda estar equivocado después de que haya sido validado.
Consiste en comprobar que tanto el algoritmo como el programa cumplen la
especificacion del problema. La validacién de datos garantiza la correccion y
precisidon de todos los valores de datos de la aplicacion y puede disefarse
utilizando distintos enfoques: cddigo de interfaz de usuario, cédigo de aplicacion

o restricciones de bases de datos.

La descripciéon es una herramienta del discurso que permite exponer o hacer del
conocimiento de alguien una informacion en particular acerca de un objeto,
espacio, situacion, idea, persona o animal. Las descripciones también permiten
ofrecer detalles especificos y claros de aquello que se desea dar a conocer, a

fin de hacerlo méas creible y real para quien recibe tal informacion. Las
40



descripciones tienen la funcién de recrear en la imaginacion del lector u oyente
cOdmo es un personaje, cOmMo se viste, qué sintid, cdmo es el espacio donde se
desarrolla la historia, qué caracteristicas y cualidades tiene un producto, dénde
y como se lleva a cabo una investigacion, cual es contexto histérico de un

acontecimiento, entre otros (Morales, 2019).

Componentes electrénicos, son sistemas técnicos complejos construidos con
piezas diferentes conectadas entre si para realizar unas funciones electronicas
concreta, tales como rectificacion, amplificacion, oscilacion, conversion
analoga/digital, etc. Cada una de dichas piezas se designa generalmente con el
nombre de componente electrénico y este es definido como “elemento eléctrico
gue realiza una funcién fisica simple por si solo, si es utilizado de manera
adecuada”. La nocion de componente implica la idea de indivisibilidad, es decir,
un componente no puede ser dividido en partes sin perder su funcidén especifica;
dicho termino también se utiliza para designar un conjunto funcional dentro de
un sistema. (Bardia, 2000)

Para Pifieiro (2011) una consulta, es un conjunto de informacion recuperado de
una base de datos. La informaciéon de la consulta dependerd de los
condicionantes de las columnas y registros requeridos en una solicitud. Las
consultas son mucho mas que filtros o busquedas simples que puedes usar para
encontrar los datos de una tabla. Con estas, puedes acceder a informacion de

multiples tablas.

Las notificaciones en dispositivos méviles son actualizaciones e informacion que
se envian a tu dispositivo movil para alertarte sobre lo que esta pasando. La
funcién de notificaciones del movil te permite recibir alertas de llamadas
entrantes, mensajes y notificaciones de las apps en tu reloj inteligente, mévil o
pc. Se reciben las mismas notificaciones en el reloj que las que recibes en la
pantalla del teléfono. Las notificaciones del mévil estan disponibles para
teléfonos iOS y Android. (POLAR, 2018)

Un dispositivo es un mecanismo o un artificio Gtil para realizar la accion para la
que se ha disefiado (RAE, 2014) pudiendo existir tantos dispositivos como
posibles tareas puedan idearse. Partiendo de esta definicion los dispositivos
pueden clasificarse atendiendo mudltiples criterios. Un primer elemento de
clasificacion podria ser la finalidad especifica para la que se ha concebido cada
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dispositivo; un segundo elemento diferenciador seria el modo que tiene cada
dispositivo de procesar la informacion. Atendiendo exclusivamente, a este
segundo aspecto los dispositivos pueden volver a clasificarse en dos categorias
las cuales serian analdgica y digital. La diferencia entre un dispositivo analogo y
digital radica fundamentalmente, en la fuente que permite su funcién, es decir un
dispositivo analdgico sera un instrumento que realice mecanicamente la accion
para la que se ha construido, mientras que uno digital sera el instrumento que

realiza la funcion que le es propia electrénicamente. (Vazquez-Cano, 2015).

Dispositivo mévil es un dispositivo disefiado para realizar la funcion para la que
ha sido disefiado con la independencia de la existencia o no de alimentacion
eléctrica transmitida por cable. Es decir, este tipo de dispositivo cuenta con un
almacén energético ubicado en una bateria tanto interna como externa que se
mantiene durante un tiempo de uso. Sobre una plataforma informatica movil, con
mayor capacidad de almacenar datos y realizar actividades simultaneamente,
tareas que realiza una computadora, y con una mayor conectividadl que un

teléfono convencional. (Vazquez-Cano, 2015)

Segun Gunnar Wolf (2015) IOS es el sistema operativo de Apple, disefiado
exclusivamente para el hardware producido por dicha compaiiia; fue el primero
en implementar la interfaz de usuario multitouch y, en buena medida, se puede
ver como el responsable de la explosion y universalizacion en el uso de
dispositivos moviles. Al igual que el sistema operativo que emplean para sus
equipos de escritorio, Mac Os, I0S esta basado en el nucleo Darwin, derivado

de FreeBSD, un sistema libre tipo Unix.

Android es un sistema operativo inicialmente disefiado para teléfonos moviles
por la compafia Google, en la actualidad el sistema operativo se instala en
multiples dispositivos, tabletas, GPS, televisores, discos duros, etc. EI mismo
estd basado en Linux que es el nucleo de sistema operativo libre, gratuito y
multiplataforma. Su sencillez principalmente, junto a la existencia de
herramientas de programacion gratuitas, es la causa de que existan cientos de
miles de aplicaciones disponibles, que extienden la funcionalidad de los

dispositivos y mejoran la experiencia del usuario. (Clodoaldo Robledo, 2013)

Segun Vicente J. Eslava (2010) mediante las URL que se pueden definir enlaces
o hiperenlaces a un recurso en especifico, gracias a su popularizacion nacio la
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Web (sistema de distribucion de informacién basado en hipertexto enlazados y
accesibles a través de internet, con un navegador web, un usuario visualiza sitios
web compuestos de paginas web, que pueden contener texto, imagenes, videos
u otros contenidos de multimedia, y navegar a través de ellas usando
hiperenlaces). Para usar la web es necesario tener acceso a internet y un
navegador web, por la cual se solicita una pagina dinamica llamada también

pagina web.

Un usuario es aquella persona que usa algo para una funcion en especifico, es
necesario que el usuario tenga la conciencia de que lo que esta haciendo tiene
un fin légico y conciso, sin embargo, el termino es genérico y se limita en primera

estancia a describir la accion de una persona que usa algo (Gutierrez, 2010).

Usuario final, son las personas que manipulan una aplicacion y/o software a
través de alguna plataforma de manera mas directa, no solamente puede ser
una persona, sino también se le podria llamar usuario final a cualquier empresa

gue vaya a adquirir directamente un software.

Un registro de usuarios autentica un usuario y recupera informacion sobre los
usuarios y grupos, para ejecutar funciones relacionadas con la seguridad,

incluidas la autenticacion y la autorizacion. (IBM®, 2019)

El cliente es la persona que adquiere un bien o servicio para uso propio o ajeno
a cambio de un precio determinado por la empresa y aceptado socialmente.
Constituye el elemento fundamental por y para cual se crean productos en las
empresas. El cliente es si dudas, la variable principal en un proceso de ventas.
Todo individuo tiende a adquirir aquellos productos que considera mas
coherentes con su estilo de vida. Cuando un cliente compra algo, lo hace por

motivaciones de un tipo y una intensidad propia (Boubeta, 2006).

Un presupuesto es un plan operaciones y recursos de una empresa, que se
formula para lograr en un cierto periodo los objetivos propuestos y se expresa
en términos monetarios. En otras palabras, hacer un presupuesto es
simplemente sentarse a planear lo que quieres hacer en el futuro y expresarlo

en dinero ( EmprendePyme, 2016).

Segun Fullana (2008) la definicién técnico-contable de gasto es un concepto

vinculado a la contabilidad financiera: es el descenso de un activo, por su uso o

43



consumo, sin que se produzca como contrapartida el aumento de otro activo, lo
gue supone una disminucion del patrimonio neto de la empresa. Es decir, que el
gasto se origina cuando se produce la corriente real de los bienes o servicios y

no con la corriente financiera de los gastos.

Establecimientos se puede designar un lugar fisico en donde se realicen
actividades culturales, sanitarias, educativas y también donde se puede ejercer
un oficio o una profesién. De este modo son establecimientos los colegios,
escuelas, museos, hospitales, pero también una empresa y una tienda. Un
establecimiento puede designar un lugar fisico en donde se realicen actividades
culturales, sanitarias, educativas y también donde se puede ejercer un oficio o
una profesion. De este modo son establecimientos los colegios, escuelas,
museos, hospitales, pero también una empresa y una tienda. Su definicion es la
accion y consecuencia de establecer o establecerse. Definiendo a este verbo
como fundar o crear una cosa; decidir lo que se debe hacer; expresar un
pensamiento con un valor generalizado; ponerse a vivir en un lugar de manera

estable; trabajar de una profesion u oficio de manera fija. (Esteban, 2007).

Para (ELSEVIER, 2018) La comida rapida o fast food nacié en Estados Unidos
como una forma de satisfacer las necesidades alimentarias de una sociedad en
la que la produccion no dejaba tiempo al ocio gastrondmico. Sin embargo, la
comida rapida siempre ha existido en nuestro entorno en forma de bocadillos o
tapas. En el presente trabajo se analizan los valores nutricionales de este tipo
de comida y se clarifican algunas concepciones erréneas al respecto. Debido a
la gran diversidad de productos no se puede hacer una valoracién en su
conjunto. La escasa elaboracion de este tipo de comida, asi como el hecho de
gue en estos establecimientos no se sirve la comida a la mesa, comporta un
ahorro importante de personal, lo que permite abaratar los costes de la

preparacion resultante.

Segun Larousse cocina (2018) ElI menu, es el detalle de los platos que
componen una comida y, por extension, papel, carton o cualquier otro espacio
en el que se escribe el nombre de dichos platos. En restauracion, la lista del
conjunto de platos que pueden servirse se denomina carta, y el menu es una
proposicion de comida cuya composicion fija el restaurador. La palabra menu

data de 1718, pero la costumbre de establecer una lista de platos servidos es
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bastante mas antigua. Los grandes chefs proponen hoy menus de degustacion,
gracias a los cuales, con varios platos servidos en pequefia cantidad, el cliente
puede probar sus mejores especialidades. Auguste Escoffier decia que elaborar
el menu es uno de los aspectos més dificiles del oficio de restaurador: es preciso
encontrar el equilibrio justo entre los productos disponibles, las especialidades
que caracterizan al restaurante, la indispensable renovacion y el placer del

comensal (comida copiosa o ligera, tradicional u original).

2.4 Caracteristicas

Existen 6 caracteristicas que se han destacado en las aplicaciones méviles, las

cuales son:

1. Adaptacion de disefios en los distintos dispositivos: los disefios de las
aplicaciones han sido ajustados al desarrollo de los distintos aparatos
moviles, sin el temor de que las mismas no puedan tener buen desempefio
y/o buena visualizacion desde cualquier teléfono inteligente.

2. La unificacién que arrastran las aplicaciones moviles con las redes
sociales: es notable que las redes se han bautizado como esenciales en la
vida de los usuarios para poder estar comunicados a través de un teléfono
inteligente, esto se debe a la facilidad del uso de estas y las pocas
limitaciones que existen a la hora de estar directamente conectados a una
aplicacidon de cualquier indole.

3. La cabida de trabajar sin conexion de internet: ciertas aplicaciones
tienen la tienen a su favor el suministro del uso de estas, sin tener una
conexion activa a internet, haciendo hincapié en que se debe tener el claro,
gue no todas tienen dicho beneficio y/o funcionalidad, algunas tienen la
opcion de poder modificar en sus ajustes su funcién a la hora de ser usadas

para que estas no consuman los datos dependiendo el tipo de aplicacion.

4. Seguridad y proteccion: los usuarios tienen confiabilidad en las
aplicaciones ya que estas aportan a no difundir la informacién de sus
beneficiarios y con esto se evita que otras personas que quieran burlar los
inicios de sesion de otras personas, no puedan acceder sino coinciden con

sus credenciales, esto se logra a través de una red VPN (Virtual Private
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Network) que evita que las informaciones sean divulgadas, esta es la manera
mas usada y avanzada para brindar seguridad en la red.

5. Marketing en las aplicaciones: se ha hecho una tendencia poder difundir o
mas bien darle publicidad por las aplicaciones méviles al marketing, dicha
razon le da el auge de promover a los usuarios los servicios que estos
deseen. En esta caracteristica se simplifican las busquedas, los anuncios y
la Geolocalizacion.

6. Actualizaciones: no se necesita mucha informacién para afiadir en este
topico, ya que simplemente queda claro que las mismas poseen los
mejoramientos en las funcionalidades de cada aplicacion, es decir que se
mantienen en mejoras continuamente.

CARACTERISTICAS:

Figure 1. Caracteristicas destacadas de las aplicaciones moviles.

Fuente: ttandem.com
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2.5 Componentes de las aplicaciones méviles

Las aplicaciones maoviles constan de diferentes componentes que hacen posible
su funcionamiento y poder brindarles a los usuarios finales la eficiencia y
comodidad directamente a su mdévil, dentro de estos componentes la

Universidad Politécnica de Valencia, Espafia, destaca los siguientes:

Vista (View): Las vistas son los elementos que componen la interfaz de usuario
de una aplicacién: por ejemplo, un botén o una entrada de texto. Todas las vistas
van a ser objetos descendientes de la clase View, y por tanto, pueden ser
definidas utilizando cddigo Java. Sin embargo, lo habitual sera definir las vistas
utilizando un fichero XML y dejar que el sistema cree los objetos por nosotros a
partir de este fichero. Esta forma de trabajar es muy similar a la definicion de una
pagina web utilizando cédigo HTML.
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Figure 2. Vista de una aplicacion.

Fuente: appdesignbook.com

Disefio (Layout): Un layout es un conjunto de vistas agrupadas de una
determinada forma. Vamos a disponer de diferentes tipos de layouts para
organizar las vistas de forma lineal, en cuadricula o indicando la posicion
absoluta de cada vista. Los layouts también son objetos descendientes de la
clase View. Igual que las vistas, los layouts pueden ser definidos en cédigo,

aunque la forma habitual de definirlos es utilizando c6digo XML.
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Figure 3. Ejemplo de disefio de aplicacion

Fuente: staiapps.com

Actividad (Activity): Una aplicacion en Android va a estar formada por un
conjunto de elementos basicos de visualizacion, coloquialmente conocidos como
pantallas de la aplicacion. En Android cada uno de estos elementos, o pantallas,
se conoce como actividad. Su funcion principal es la creacion de la interfaz de
usuario. Una aplicacion suele necesitar varias actividades para crear la interfaz
de usuario. Las diferentes actividades creadas seran independientes entre si,
aunque todas trabajaran para un objetivo comuan. Una actividad se define en una
clase descendiente de Activity y utiliza un layout para que define su apariencia.
GBoanooDD

Figure 4. Ejemplo de pantallas en una app movil

Fuente: freepik.es
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Fragmentos (Fragment): La llegada de las tabletas trajo el problema de que las
aplicaciones de Android ahora deben soportar pantallas mas grandes. Si
disefiamos una aplicacion pensada para un dispositivo moévil y luego la

ejecutamos en una tableta, el resultado no suele resultar satisfactorio.

[ Em— P

Fragment A Fragment B

FragmentA Fragment B

Figure 5. Ejemplo de fragmentado de una aplicacion movil

Fuente: codigoonclick.com

Servicio (Service): Un servicio es un proceso que se ejecuta “detras”, sin la
necesidad de una interaccion con el usuario. Es algo parecido a un demonio en
Unix 0 a un servicio en Windows. Se utilizan cuando queramos tener en
ejecucion un codigo de manera continua, aunque el usuario cambie de actividad.
En Android disponemos de dos tipos de servicios: servicios locales, que son
ejecutados en el mismo proceso, y servicios remotos, que son ejecutados en

procesos separados.
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Figure 6. Ejemplo de un flujo de servicios para una aplicacion mavil.

Fuente: aws.amazon.com
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Intencién (Intent): Una intencion representa la voluntad de realizar alguna
accion; como realizar una llamada de teléfono, visualizar una pagina web. Se

utiliza cada vez que queramos:

e Lanzar una actividad
e Lanzar un servicio
e Enviar un anuncio de tipo broadcast

e Comunicarnos con un servicio

Figure 7. llustracion de alguna intencién realizada por una aplicacion movil

Fuente: prevenblog.com

Receptor de anuncios (Broadcast Receiver): Un receptor de anuncios recibe
anuncios broadcast y reacciona ante ellos. Los anuncios broadcast pueden ser
originados por el sistema (por ejemplo: Bateria baja, Llamada entrante) o por las
aplicaciones. Las aplicaciones también pueden crear y lanzar nuevos tipos de
anuncios broadcast. Los receptores de anuncios no disponen de interfaz de

usuario, aungue pueden iniciar una actividad si lo estiman oportuno

Proveedores de Contenido (Content Provider): En muchas ocasiones las
aplicaciones instaladas en un terminal Android necesitan compartir informacion.
Android define un mecanismo estandar para que las aplicaciones puedan
compartir datos sin necesidad de comprometer la seguridad del sistema de
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ficheros. Con este mecanismo podremos acceder a datos de otras aplicaciones,
como la lista de contactos, o proporcionar datos a otras aplicaciones.

2.6 Tipos de aplicaciones moéviles

2.6.1 Aplicaciones nativas

Una aplicacién nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un
determinado sistema operativo, llamado Software Development Kit o SDK. Cada
una de las plataformas, Adroid, iOS o Windows Phone, tienen un sistema
diferente, por lo que si el objetivo tu aplicacion es que esté disponible en todas
las plataformas se deberan de crear varias aplicaciones con el lenguaje del
sistema operativo seleccionado. Este tipo de aplicaciones se adapta al 100%
con las funcionalidades y caracteristicas del dispositivo obteniendo asi una mejor
experiencia de uso.

Sin embargo, el desarrollo de una aplicacién nativo comporta un mayor coste,
puesto que si se desea realizar una aplicacion multiplataforma se ha de realizar
una nueva version para cada sistema operativo, multiplicando asi los costes de
desarrollo.

Algunos ejemplos de aplicacion nativa serian Whatsapp o Facebook.

Figure 8. llustracion de iconos Whatsapp y Facebook

Fuente: Whatsapp, Facebook.
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2.6.2 Aplicaciones web

Una aplicacion web es una aplicacion o herramienta informética accesible desde
cualquier navegador, bien sea a través de internet (lo habitual) o bien a través
de una red local, son aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar
accediendo a un Servidor web a través de Internet o de una intranet mediante
un navegador. En otras palabras, es una aplicacién (Software) que se codifica
en un lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confia la

ejecucion al navegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web
como cliente ligero, a la independencia del Sistema operativo, asi como a la
facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar

software a miles de usuarios potenciales.

Es importante mencionar que una pagina web puede contener elementos que
permiten una comunicacion activa entre el usuario y la informacién. Esto permite
gue el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina
respondera a cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y enviar
formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos

de todo tipo.
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Figure 9. llustracion de una pagina web

Fuente: EcuRed
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2.6.3 Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas son aplicaciones web desarrolladas con HTML5 y
JavaScript. Estas aplicaciones son sitios web empaquetados para comportarse
como una aplicacién nativa. Las aplicaciones hibridas se ejecutan en iOS y
Android, y todos los datos de la aplicacion estan proporcionados por servidores
de aplicaciones. Estas aplicaciones hacen llamadas de API de Web Service para
captar los datos.

Este tipo de aplicaciones se crean utilizando lenguajes de desarrollo web y un
framework dedicado para la creacién de aplicaciones hibridas. La facilidad que
brinda este tipo de desarrollo es que no hay un entorno especifico el cual hay
qgue utilizar para su desarrollo y al igual que las aplicaciones HTML5, no se
ejecutan en el navegador del dispositivo si no a través de un componente nativo
WebView.

L]
=

Figure 10. llustracion de una aplicacion movil hibrida
Fuente: Lancetalent.com

2.7 Plataformas donde operan las aplicaciones maviles.

Las aplicaciones moéviles se ejecutan sobre plataformas por las cuales son
funcionales y realizan las tareas que facilitan la necesidad del usuario final,
dentro de las mismas podemos encontrar: Android, 10S, Windows Phone,

navegadores web.
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2.7.1 Android

Android es un sistema operativo movil desarrollado por Google, basado en el
Kernel de Linux y otros softwares de cddigo abierto. Fue disefiado para
dispositivos méviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas,
relojes inteligentes, automoviles y televisores. Android es el nombre de un
sistema operativo que se emplea en dispositivos moviles, por lo general con
pantalla tactil. De este modo, es posible encontrar tabletas (tablets), teléfonos
moviles (celulares) y relojes equipados con Android, aunque el software también

se usa en automoviles, televisores y otras maquinas.

Figure 11. Simbolo de Android
Fuente: Android

2.7.210S

IOS es un sistema operativo movil de la multinacional Apple Inc. Originalmente
desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispositivos
como el iPod touch y el iPad. No permite la instalacion de iOS en hardware de
terceros. Por otra parte, es el sistema operativo disefiado por Apple para sus
productos, iPhone, iPad, iPod Touch, y Apple TV , otros dispositivos como el
iPod Nano y el iWatch.

]

Figure 12. llustracion de marca apple, 10S.

Fuente: Apple.
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2.7.3 Windows Phone

Windows phone fue un sistema operativo movil desarrollado por Microsoft, como
sucesor de Windows Mobile. A diferencia de su predecesor fue enfocado en el
mercado de consumo en lugar del mercado empresarial. Con Windows Phone,
Microsoft ofrecié una nueva interfaz de usuario que integré varios de sus
servicios activos. Compitid directamente contra Android de Google e iOS de
Apple. Su ultima version fue Windows Phone 8.1, lanzado el 14 de abril de 2014.

© S
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Figure 13. llustracion del sistema operativo Windows Phone.

Fuente: Microsoft.
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2.7.3 Navegadores web

Los navegadores web son un software, aplicacion o programa que permite el
acceso a la Web, interpretando la informacion de distintos tipos de archivos y

sitios web para que estos puedan ser visualizados.

La funcionalidad basica de un navegador web es permitir la visualizacion de
documentos de texto, posiblemente con recursos multimedia incrustados.
Ademas, permite visitar paginas web y hacer actividades en ella, es decir,
enlazar un sitio con otro, imprimir, enviar y recibir correo, entre otras

funcionalidades mas.

Los mismos son utilizados para ejecutar funcionalidades de aplicaciones web
gue previamente fueron desarrolladas para la facilitacién de tareas finales de los
usuarios, tienen la funcionalidad ejemplar de cliente-servidor, donde el usuario
utiliza el navegador como entregable y este se encarga del flujo de la informacién
y procesos que se realizan para entregarle el producto final al usuario.

Figure 14. llustracién de navegadores web.

Fuente: Google.
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2.8 Impacto de las aplicaciones moviles

Las aplicaciones moviles sin duda, desde la concepcion y arquitectura de los
teléfonos inteligentes, tabletas y otros aparatos moviles, el mundo ha
evolucionado en la red y se ha redefinido, y con él, nosotros. La informacion se
ha puesto al alcance de todos los usuarios de forma accesible y asequible, sin

importar en dénde estén los mismos o a donde se dirijan.

Un teléfono inteligente actual puede hacer el trabajo de seis, siete u ocho
aparatos distintos, y para hacerlo el dispositivo debe tener dos cosas: un
hardware que le permita cumplir cualquier funcion (llamar, enviar un mensaje,
leer un correo) y un software que le permita el uso de este hardware. Este ultimo
es el sistema operativo del moévil, que es el que funciona de puente entre el

usuario y la parte electronica del aparto (.periodistadigital, 2017)

Atenta a esta accesibilidad de la informacion, surgen las aplicaciones moéviles,
las cuales, ya sea para uso profesional, corporativo, acceso a servicios, ocio u
otros, se encuentran disponibles a través de las diversas plataformas de
distribucion, operadas por las organizaciones propietarias de sistemas

operativos moviles.

En ese sentido, bajo este binomio de usabilidad e inmediatez, tanto las medianas
empresas como las grandes corporaciones, independientemente de su sector,
han decidido incorporar el uso de las aplicaciones maoviles en la gran mayoria de
Sus procesos internos, condicionadas por este fenbmeno. Pues, en ese sentido,
han comprendido que esta incursion supone la optimizacion y mejoria de su

desempefio mas eficaz y asequible en el trabajo.
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2.9 Metodologias para el desarrollo de software

Las metodologias para el desarrollo de software se utilizan para definir un mejor
proceso al momento de construir un sistema de informacién. Las metodologias
logran brindar a los equipos de trabajo diversas herramientas y recursos que

hacen posible que el desarrollo sea lo méas cercano a lo solicitado por el cliente.

Desde muchos afios se ha utilizado la implementacion de diversas metodologias
en las empresas que se dedican al desarrollo de software y que han logrado
adaptarse perfectamente a las necesidades del momento:

Cascada: donde no se inicia una etapa o fase hasta que se completa la anterior.
Cada vez que finaliza una etapa se obtiene un documento o producto final, que,
revisado, validado y aprobado, sirve como aproximacion y documentacion de
partida para la siguiente. Es el mas extendido y utilizado, en proyectos de
gestion, medianos y grandes. Sobre este paradigma se han desarrollado
metodologias estructuradas, basadas en la ciudad de modelos de datos y de
procesos: SSADM, METHOD/1, METRICA (Areba, 2001).

[ ] Capitulo 3. Estado del Arte

Andlisis de ESpECiﬁCBCi@I’I de Capilulc 4. Andlisis y Dis?r'"lo del Proceso WS-BPEL
requerimientos requerimientos Capitulo 5. Implementacién y Resultados
; L Especificacion de
E Diseno disefio
M
Legislacién actual

Formatos XML requeridos . :
Especificaciones de firma digital Especificacion de

Programacion pruebas

-‘-------_---

Definicién de actores
Ciclo de vida del proceso
Diseno del proceso

\é Arquitectura de despliegue Pruebas
Codificacion del software

‘-.-.--

Metodologia de desarrollo de |a propuesta

Figure 15. llustracion de la metodologia en Cascada.

Fuente: researchgate.net
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Prototipado: se basa en la construccién de prototipos, de modo que se actia
sobre todas las etapas para ir modelando y ajustando el sistema a las
necesidades del usuario. El prototipo, a diferencia de la simple maqueta, si
cuenta con ficheros de datos reales e incluso programacion, para obtener las

ventanas y documentos requeridos a partir de una légica. (Areba, 2001)

[ Project Proposal ] 15 RE Tool Comparison
Interview
Use Case Analysis
Scenario Analysis

Reguirement Analysis

Analysis \

Planning

Use Case Diagram
Scenario Specification
Reguirement Specification

Unit Test Entity Relationship Diagram
System Test Architecture Design
User Acceptance Test

Implementation

HTNLS, CSS, JavaScript, JSP Coding Project Manager Interface
ySQL Coding Project Nember Interface
Servlet, Java Coding Stakeholder Interface

Figure 16. Metodologia prototipada.

Fuente: researchgate.net

Incremental: se comienza el desarrollo satisfaciendo un conjunto de requisitos,
partiendo de una base estable. Las siguientes versiones proveen requisitos que
faltan, evolucionando el sistema fase a fase. Suele utilizarse en sistemas

complejos, donde se admiten versiones del producto. (Areba, 2001)
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Modelo incremental
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Tiempo de calendario de proyecto

Figure 17. llustracion modelo incremental.

Fuente: http://marich.blogspot.es

En Espiral: segun (Areba, 2001) utiliza 4 etapas basicas, por las que evoluciona
iterativamente en espiral, hasta que, eliminando el riesgo y aspectos criticos, se

llega a un desarrollo lineal. Estas etapas son:

e Especificacion: definicion de objetivos y restricciones.
e Alternativas: posibles soluciones de arquitectura.
e Evaluacién: analisis de riesgos y costes.

e Desarrollo: lineal, con generacion de productos.
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Figure 18. llustracion metodologia espiral.

Fuente: slideshare.es

Desarrollar

verificar e
producto en
siguiente ni’

61



Metodologias agiles: esta metodologia mayormente se utiliza para adaptar los
procesos del trabajo de acuerdo con el contexto o circunstancia que se
encuentre. Con esta metodologia se pueden manejar situaciones y cambios
inesperados haciendo posible que los procesos establecido puedan fluir de
manera factible y de forma rapida logrando que el proyecto no se vea afectado

debido a los cambios.
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Figure 19. llustracion de la metodologia agil

Fuente: comunidad.iebschool.com
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2.9.1 RUP

Mas reconocido como un producto de software hecho por sus creadores y
utilizado ya hace algunos afios por la IBM. El software metodolégico Rational
(RUP), ha sido utilizado desde hace rato y algunos expertos lo consideran de
mucha complejidad y dificil de interpretar, muchas veces por involucrar quizas
demasiados conceptos abstractos y el empleo de un seudocédigo nemotécnico
(Lopez, 2013).

,Que es RUP?

Pruebas de rendimiento y carga Disefio 0O de TU
(Performance Awareness) : 5
Rational Unified

28 mmgenieria de Negocios— Process 5.0 R
Administracién de
Configuracién y Cambios UML 1.2
(Pure-Atria) =B
Escuela de Rational Objectory Proceso SQA
1997 Requerimientos Process 4.1 (SQA Inc.)
(Requisite Inc.) UML 1.0
OMT Rational ()bj ectory
1596 Booch Process 4.0
Rational -
1995 Approach Objectory
165 Process
Ericsson
1967 method

Figure 20. llustracion de la metodologia RUP.

Fuente: slideplayer.es
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2.9.2 XP

La programacion extrema (XP, Extreme Programming) es un enfoque para el
desarrollo de software que utiliza buenas practicas de desarrollo y las lleva a los
extremos. Se basa en valores, principios y practicas esenciales. Los cuatros
valores son la comunicacion, la simplicidad, la retroalimentacion y la valentia.
Recomendamos a los analistas de sistemas que adopten estos valores en todos
los proyectos que emprendan, no solo cuando recurran a medidas de
programacion extrema (Kenneth E. Kendall, 2005).

XP Aplicado

Metodologia XP(Extreme Programming)

e Disefiosimple e Soluciones en punto
e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores

e Criterios de pruebasde

aceptacién
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Disefio ‘

Redisefio \

Q [ Codificacién ]

Programacién

‘ por parejas

e Prueba unitaria
e Integracidén continua

Lanzamiento

e Incremento del software
e Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde
aceptacién

Figure 21. llustracion de aplicacion de la metodologia XP.

Fuente: blogspot.com
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2.9.3 Scrum

SCRUM es un proceso para desarrollar software incrementalmente en entornos
complejos donde los requisitos no estan claros o cambian con mucha frecuencia.
El objetivo de SCRUM es proveer de un proceso conveniente para los proyectos
y el desarrollo orientado a objetos. La metodologia esta basada en principios
similares a los de la XP, es decir, equipos de desarrollo pequefos, requisitos
poco estables o desconocidos e iteraciones cortas para promover la visibilidad

para el desarrollo (Fuentes, 2015).
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Figure 22. llustracion reglas de la metodologia Scrum.
Fuente: scruminc.com

Durante el proceso de la metodologia Scrum se van realizando entregas de
manera parcial del producto final, generalmente las entregas tienen una prioridad

por los beneficios que aporta al usuario final.

Scrum esté disefiado para proyectos que se llevan a cabo en un entorno con alto

grado de complejidad, que se desea obtener un pronto resultado, donde los
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requerimientos pueden variar constantemente y la productividad es algo

fundamental.

2.10 Ventajas y desventajas de la aplicacion movil

Todos los productos poseen sus pros y contras, los cuales deben ser tomados
en consideracion a la hora de implementar y/o mejorar algin plan que se desee
llevar a cabo, por tal razén son expuestas las ventajas de las aplicaciones

moviles:

e Portabilidad. Las aplicaciones mdviles poseen esta gran ventaja ya que
pueden estar disponible para cualquier dispositivo, claro esta dependiendo el
sistema operativo en el que ha sido creado, pero se pueden utilizar en las
distintas plataformas.

e Accesibilidad. EI nimero de dispositivos mdviles en el mundo es mayor (por
mucho) al nimero de computadoras. Por lo tanto, si a acceso se refiere, una
aplicacion moévil estd mas al alcance de todos los usuarios.

90% OF TIME ON MOBILE IS SPENT IN APPS

Facebook 19%  Messaging/Social 12%

10% BROWSERS

90% APPS

YouTube 3%

Chrome 4%

3 HOURS

40 MINUTES

Safari 6% Entertainment 17%

Others 10%
Gaming 15%
News 2%

Productivity 4% Utilities 8%

Figure 23. llustracion de la cantidad de tiempo que los usuarios invierten en

navegar, ha aumentado en las aplicaciones moviles.
Fuente: comscore.com

e El tiempo de espera de una aplicacion movil, respecto al de una aplicacion

web, es menor. La razén de esto es que, al contrario de las aplicaciones web,
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para acceder a la aplicacion mévil no se necesita navegar en la web. Sino
gue, al ya tener la aplicaciéon instalada en nuestro dispositivo movil, nos
evitamos el tedio de tener que abrir el navegador, recordar la URL a buscar
y, después, esperar a que el sitio web cargue antes de que el contenido, al
gue hemos de acceder desde un principio, y que se muestre en pantalla, lo
cual tarda un tiempo, a diferencia de las apps moviles.

e Las aplicaciones mdviles tienden a bajar los costos por mercadeo de las
compafias y a su vez incrementar productividad. Cuando se cuenta con una
aplicacion maovil, no se hace necesario promocionar el producto a través de
mensajes de texto u otras vias tradicionales, lo cual permite que se reduzcan
los costos de promocién y publicidad. Ademas, como toda la informacion
relevante se muestra en la aplicacion movil, se evita que un potencial usuario

tenga que gastar tiempo intentando poder conseguir dicha informacion.

Cost Reduction

30-504

Increase in Productivity

20-40s

Figure 24. llustracion de incremento de productividad con aplicaciones moviles.

Fuente: medium.com

e Mayor usabilidad, ya que se aprovechan recursos que proporciona el mismo

dispositivo, como la geolocalizacion y las notificaciones push.

Figure 25. llustracion de notificaciones.

Fuente: medium.com
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De igual forma, deben ser expresados los inconvenientes que las aplicaciones maoviles

pueden presentar en su entorno:

e Ocupa espacio de memoria en los dispositivos, puesto que necesitan ser
instaladas y la constancia de su uso, debido a los datos que las aplicaciones
almacenan.

e Requieren de conectarse a internet, es importante destacar que no todas las
aplicaciones moviles poseen esta desventaja, pero se puede decir que en su
gran mayoria si, porgue necesitan tener el acceso a internet para las mismas
poder desempefiar su utilidad y brindarles el servicio esperado a los usuarios.

e Su proyecto de implementacion y mantenimiento es mas costoso que el de
una aplicacion web, debido a sus constantes actualizaciones de estas y los
SO de los dispositivos en las que son utilizadas las aplicaciones moviles, a
diferencias de las aplicaciones web que pueden ser utilizadas en cualquier
plataforma ya que solo necesitan acceder a internet, por tal razén el costo
del mantenimiento de las apps moviles resulta mas elevado.

e Mayor consumo de los recursos del dispositivo maovil, destacando que existe
diferentes rangos de consumo de datos, dependiendo la aplicacion.

e Entorpece la inmediatez de su acceso, ya que hay que descargarlas,

instalarlas y configurarlas en el dispositivo movil.
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2.11 Conclusion
En este capitulo se ha analizado con profundidad el origen y la evolucién de las
aplicaciones moviles. Este término se ha puesto muy a la vanguardia en los

ultimos afios, sobre todo con la evolucion de los dispositivos moviles.

Las aplicaciones son en general pequefios programas que permiten realizar
funciones muy concretas, de ahi su gran importancia. Tienen la versatilidad de
manejar diferentes tipos de usos, y en cierta medida independientemente de la
conectividad de internet.

Pueden ser informativas, parte de un proceso operativo, de recoleccién de
informacion, para juegos, para marketing, en fin, para todo lo que uno pueda
imaginarse, estas han surgido porque son esenciales en el mercado moévil y de

las tabletas.

Ofrecen una cantidad de ventajas que pueden aportar mucho a las empresas,
ante todo porque pueden convertirse en un buen canal de comunicacion entre
las corporaciones y sus clientes, de manera instantanea y desde cualquier lugar

del mundo, siempre y cuando se cuente con una minima conexion a internet.

Las aplicaciones moviles actualmente son la mejor alternativa corporativa para
alcanzar los objetivos y resultados tanto tangibles como intangibles; a corto,

mediano y largo plazo.

Todos los puntos expuestos en este apartado tienen la finalidad que se entienda
y se conozca con minimo detalle las aplicaciones maoviles ya que fueron hechas
para ofrecer facilidades a la humanidad a la hora de comunicarse Yy

desenvolverse en los dispositivos maviles.
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CAPITULO Ill. DESCRIPCION Y DIAGNOSTICO DE LA
SITUACION ACTUAL EN LA SELECCION DE LOS
PRINCIPALES ESTABLECIMIENTOS DE COMIDA
RAPIDA  EN SANTO DOMINGO, REPUBLICA
DOMINICANA.
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3.1 Introduccién

En la época actual de globalizacion, las organizaciones deben estar orientadas
a satisfacer las necesidades y expectativas que demandan los consumidores, ya
gue existe un entorno de competitividad en el mercado. Esta situacion obliga a
las empresas gastronomicas a diferenciarse en el servicio que ofrecen a sus
clientes siendo este uno de los aspectos fundamentales para lograr lealtad por

parte de los consumidores.

El presente capitulo muestra la historia de comidas rapidas en Santo Domingo,
el desarrollo y aceptacion de las mismas, tiene como finalidad presentar
resultados y conclusiones obtenidas de un estudio el cual nos permitira exponer
la importancia de lo que representa el servicio en los restaurantes de comida
rapida, asi como poder evaluar si es buena o mala la percepcion que tienen los
clientes, los resultados del presente estudio serviran de base teodrica para las
recomendaciones necesarias que contribuyan a la prestacion y mejora continua
del servicio y de esta manera poder tener una mejor calidad del servicio que se
les ofrece a los clientes . También se muestran lo que son los hallazgos de la
encuesta donde se puede observar en los resultados cual de las preguntas

formuladas obtuvo mayor puntuacion y a quienes favorecen dichos puntuacion
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3.2 Situacion actual de negocios de comida rapida en RD

Actualmente la ciudad de Santo Domingo dispone de diversos establecimientos,
los cuales son visitados con gran frecuencia debido al auge que tienen con las
ventas de comida rapida, estas tienen una mayor demanda ya que como su
nombre lo indica es asequible y de manera “rapida” a diferencia de los

restaurantes tradicionales.

En su mayoria, los usuarios desconocen las diferentes variaciones de las tarifas
en los productos que desean adquirir, 0 si con el presupuesto que cuentan
podrian comprar algun producto mas, ocasionando inseguridad al momento de
ordenar, ya que gran parte de los usuarios que quieren utilizar los servicios

temen a excederse con los costos.

Las aplicaciones actuales que facilitan el menu a los ciudadanos no poseen una
forma de validar el presupuesto, solo muestran un precio aproximado de los
productos y a su vez los mismos no tienen modificaciones constantes en cuanto
a su variacion. Por otro lado, cuando los usuarios deciden su lugar destino para
satisfacer sus necesidades alimenticias los precios no son los que esperaban
debido a los impuestos o cargos adicionales los cuales son muy variantes
dependiendo si tienes ciertas ofertas que posee el restaurante o en realidad sea
publicidad engafiosa, dicha aplicacibn podra validar constantemente sus

opciones de precios.

En muchos de los casos las informaciones de dichas aplicaciones tienen meses
y hasta afos sin ser actualizadas, brindando a los clientes un menu y tarifas
totalmente desactualizadas y ocasionando que el consumidor final no obtenga

un resultado esperado.

Una gran parte de los restaurantes o puestos de comida rapida tienen paginas
web propia donde se puede encontrar el menu. Sin embargo, esto no ha sido
una solucion para el problema de la actualizacidn de las informaciones y precios

del producto.
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3.3 Descripcién del proceso actual de las ofertas en los

establecimientos de comida rapida

Actualmente los habitantes de Santo Domingo poseen diversas formas al
momento de seleccionar un establecimiento de comida rdpida. Una de las
formas mas comunes para la seleccion de la comida es a través de aplicaciones
moviles o sitios web que brindan escazas informaciones sobre los menus de los
restaurantes, ya que en la mayoria de los casos se encuentran desactualizados

y con la informacion incompleta.

(8 Applebee’s

Perfil Menu Mapa

Cheddar Cheese $245.0

Omelet relleno de delicioso queso cheddar
con parmesano y perejil por encima.

Supreme $315.0

Omelet con cebollas, pimientos rojos y
verdes y queso italiano. Relleno de de
tocineta, jamodn y salchicha.

Meat Lover’s $295.0

Para los amantes de la carne. Tocino,
jamodn y salchicha y mezcla de quesos.

SIZZLINGS $0.0

Sizzlings Campestre $ 305.0

Huevos estrellados sobre una cama de
vegetales salteados y trocitos de tocineta,
cubiertos con salsa de queso blanco.
Acomparfiados de papas crujientes y
hongos salteados.

Figure 26. llustracion consulta de Menda.
Fuente: Mena.com.do

Existen paginas web donde los usuarios pueden realizar consultas de los menus
de los restaurantes de comida rapida. Accediendo en algunas paginas oficiales
de los establecimientos de comida se puede logra consultar con facilidad los

costos de los diferentes productos.
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Cumpleafios Kids' Meal éDénde estd Wendy's?

BACON DELUXE BACONATOR
Carne de 1/4 de libra, queso, Tocineta Dos carnes de 1/4 de libra y tocineta
ahumada Applewood, cebolla, lechuga y ahumada Applewood
tomate
DOP 310

DOP 205

Figure 27. llustracion Menu Wendy’s

Fuente: wendys.com.do

® Reptblica Dominicana

Sobre nosotros

Otra de las formas mas comunes de los habitantes de Santo Domingo para la

seleccidén de comida rapida es acceder a las plazas comerciales e ir observando

detenidamente las diversas opciones disponibles. Los usuarios en su gran

mayoria no logran aprovechar las mejores ofertas, ya que no obtienen toda la

informacién necesaria de los establecimientos de comida rapida provocando

mayor gasto de dinero y esfuerzo al momento satisfacer sus necesidades

alimenticias.
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3.4 Tecnologias utilizadas para la consulta de precios en

establecimientos de comida rapida.

Est4 claro que la venta de comida rapida es un mercado potencial, y el
restaurante de comida rapida ha sabido ganar terreno en este mercado.
Tomando en cuenta los deseos y las necesidades de los consumidores, y que
todo usuario lo que busca es la comodidad en los precios satisfaciendo a la vez

sus necesidades.

La influencia de las nuevas tecnologias en el sector gastronémico ha aportado
mas competencia debido a la capacidad operativa del conocimiento y la
informacion. Las empresas se destacaran en el mercado y se tornardn mas
competitivas cuanto mas sepan sobre el perfil de su cliente y sobre la forma de
proveer informacion acerca de sus servicios y productos, ademas de distribuirlos
de manera rentable agregando valor a la empresa. Los avances tecnoldgicos
permiten implementar sistemas de informacibn como herramientas para
comprender mejor las necesidades de los clientes y crear servicios que
agreguen valor y satisfaccion a la experiencia del cliente generando un

diferencial competitivo.

El uso de los equipos y tecnologias que se utilizan hoy en dia para la consulta
de los precios en los principales establecimientos de comida rapida se basan en
la utilizaciéon de las paginas web y aplicaciones moviles que proveen las

informaciones a los clientes que adquieren su producto.

No cabe duda de que los celulares inteligentes han tomado un gran rol en la vida
cotidiana del ser humano convirtiéndose en algo mas que un recurso tecnologico
para la comunicaciébn se ha convertido en una herramienta utilizada para
multiples fines donde podemos acceder a informaciones de manera rapida sin la

necesidad de utilizar un computador.

La facilidad con la que los usuarios pueden acceder a diferentes paginas web
desde un movil ha convertido de este un recurso tecnoldgico eficiente al
momento de buscar diferentes opciones de comida rapida en los

establecimientos principales.
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3.5 Encuestas

La encuesta se ha convertido en algo mas que un solo instrumento técnico de
recogida de datos para convertirse en todo un procedimiento o un método de
investigacion social cuya aplicacion significa el seguimiento de un proceso de
investigacion en toda su extension, destinado a la recogida de los datos de la
investigacion, pero en el que se involucran un conjunto diverso de técnicas que
combinadas, en una sintaxis propia y coherente, que se orientan y tienen como

objetivo la construccién de un objeto cientifico de investigacién. (Roldan, 2015)

El propésito de la encuesta es conocer la facilidad que tendrian los clientes de
validar su presupuesto en tiempo real y tener todas las ofertas de restaurantes
de comida rapida, y asi también agilizar la seleccién de restaurantes para los
usuarios finales, via una aplicacion moévil. Dicha encuesta va a con mas precision

nuestra implementacion.

A continuacion, se presentan los graficos de la encuesta realizada a los
habitantes de Santo Domingo. Se tomé una muestra de 46 personas, las cuales
fueron seleccionados de manera arbitraria para que dieran respuesta a estas
seis preguntas expuestas por los investigadores, todo esto con el propoésito de

saber la aceptacion del proyecto.

1. ¢Dentro de qué rango de edad se encuentra?

46 respuestas

® 15-20
@ 21-30
_ 31-40
@ 40 6 mas

Figure 28. Graficos estadisticos

El objetivo de esta pregunta es identificar la edad del usuario que dio respuesta

a la encuesta.

Segun el grafico, un 76,6% tienen de 21 a 30 afios.
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2. ;Es un teléfono movil de su uso cotidiano?

46 respuestas

®si
® No

) Talvez

Figure 29. Graficos estadisticos
El objetivo de esta pregunta es saber que tan cotidiano es el uso del teléfono
movil.
En definitiva, un 97,8% utiliza frecuentemente el movil.

3. ¢Con que frecuencia visita usted establecimientos de comida rapida?

A6 respuestas

@ Nunca

@ Casinunca
O Aveces

@ Casisiempre
@ Siempre

Figure 30. Gréficos estadisticos

El objetivo de esta pregunta es saber la frecuencia en la que el usuario visita

establecimientos de comida rapida.

La grafica muestra que un 60,9% visita a veces establecimientos de comida

rapida. Mientras que un 32,6% dice casi siempre a la pregunta en cuestion.
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4. ;Como califica usted tener que visitar los establecimientos de comida
rapida para poder ver los precios exactos incluyendo €l ITBIS y tener que

reevaluar su presupuesto?
46 respuesias

@ Malo
@ Regular
) Busno

Figure 31. Graficos estadisticos

El objetivo de esta pregunta es saber la opinion que le merece al usuario tener
gue visitar establecimientos de comida rapida para poder ver los precios exactos

con ITBIS incluidos, de los productos que venden.

Un 50% contesté que es malo tener que visitar establecimientos de comida
rapida para poder ver los precios exactos de los productos que venden, un

41,3% opta por regular y el 8.7% dicen que es bueno.

5. ¢Podria mejorar su satisfaccion al visualizar el precio real de las comidas
rapidas, sus ofertas y la seleccion mas agil de dichos restaurantes?

46 respuesias

@ En desacuaido
@ Nide acuerdo, ni en desacuerdo
) De acuerdo

@ Totalmante de acuerdo

Figure 32. Gréficos estadisticos

El objetivo de esta pregunta es saber que tan satisfactorio seria para el usurario

el hecho de poder visualizar el precio real de las comidas rapidas.
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Segun la gréafica, un 56,5% dice estar totalmente de acuerdo si se realiza esta

mejora en cuento a los precios, mientras que un 39,1% dice estar de acuerdo.

6.

sconsidera usted que la implementacion de una aplicacién movil para la
validacion de su presupuesto y ofertas en establecimientos de comida

rapida, le seria util ?

.

16r

[1+]
&

spuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

2 De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figure 33. Graficos estadisticos

El objetivo de esta pregunta es saber la opinidon de los encuestados de qué tan

atil seria la implementacion de una aplicacion movil para la validacion de

presupuestos en establecimientos de comida rapida.

Segun la gréfica, un 65,2% dice estar totalmente de acuerdo en que les seria de

utilidad la aplicacion. El 32,6% se mantienen en estar de acuerdo con la

implementacion.

La encuesta realizada indica que:

Un 76,6% de los encuestados tienen entre 21 y 30 afos, por lo que a este

publico es que esta dirigida en su mayoria la encuesta.

El uso del teléfono maovil en la sociedad es cada vez mas frecuente un 97,8%
de los encuestados asi lo afirma, ya que es un gran aliado para realizar todo

tipo de funciones cotidianas.

Se determiné que los establecimientos de comida rapida cada vez cobran

mas popularidad un 60,9% visita a veces mientras que un 32,6% lo hace casi
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siempre, eso indica que el sector de la gastronomia es rentable para las

empresas.

El hecho de tener que desplazarse para visualizar los precios de los
productos alimenticios en los establecimientos resulta ser malo para un 50%
de los encuestados y regular para un 41,3%. Esto puede ocasionar que el
cliente se desinterés y por defecto, desistir de la compra.

Un 56,5% de los encuestados esta totalmente de acuerdo en que seria
satisfactorio el hecho de poder visualizar el precio real de los mends en
establecimientos de comida rapida, es decir, con impuestos incluidos. Esto
haria mas agil el proceso de seleccion de las comidas y otro de los motivos

es que aporta seguridad al cliente a la hora de manejar su presupuesto.

Un 65,2% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que la
implementacion de una aplicacion movil para la validacion de presupuestos

y ofertas en establecimientos de comida rapida les seria util.
Con esta encuesta realizada a 46 personas se demuestra que el proyecto

gue se propone es de importancia para los usuarios, por lo que su éxito seria

factible satisfaciendo asi ambas vias cliente y empresa.
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3.6 Conclusion

Este capitulo se centra en la problemética de los lugares de comida rapida con
respecto a los precios, pero, para poder realizar mejoras en el area de la
gastronomia, hay que conocer la situacién actual de los establecimientos de
comida rapida, con esto, se logra saber las necesidades del consumidor y por
consiguiente brindar comodidades que puedan facilitarle la vida.

Es importante tener claro el método que se emplea hoy dia a la hora de ofertar
alimentos, ya que este trabajo de investigacion se enfoca en la validacién de
presupuestos de dichos establecimientos. Uno de los métodos mas utilizados

son las paginas webs, que por lo general los precios no son exactos.

Una parte importante de este trabajo de grado es la encuesta, con esta, se puede
saber casi con exactitud las necesidades del consumidor y la opinion que les
merece este proyecto, por otro lado, va dirigida a los establecimientos de comida
rapida para que nos brinden mas informacién sobre sus ofertas alimenticias, de
esta manera se trabaja tanto en base al usuario como de los establecimientos,
para ambas partes, todo esto con el fin de hacer que la aplicacion movil beneficie

a sus usuarios.
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CAPITULO IV. PROPUESTA DE UNA APLICACION
MOVIL QUE PERMITE LA VALIDACION
PRESUPUESTARIA DEL CLIENTE EN LOS
PRINCIPALES ESTABLECIMIENTOS DE COMIDA
RAPIDA DE SANTO DOMINGO, REPUBLICA
DOMINICANA ANO 2019
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4.1 Introduccion

Determinar la factibilidad del desarrollo de una aplicacién mévil que se basa en
una solucién para los clientes finales que no tienen una decision firme a la hora
de elegir algun restaurante en Santo Domingo, Republica Dominicana, por su
presupuesto o por falta de informacion de las diferentes ofertas de dichos
establecimientos de comida rapida, esto es un objetivo que se realiza con metas

previamente definidas que buscan darle solucién a este inconveniente.

Para la facilidad de este servicio, el desarrollo de una aplicacién movil ha sido la
forma ideal para brindarles el beneficio a los usuarios finales de poder elegir que
restaurante de comida rapida puedan elegir de acuerdo con su presupuesto
actual, en cualquier ocasion, la realidad de las aplicaciones méviles es que han
traido al usuario eficiencia, rapidez y movilidad de poder hacer cualquier gestion

o diligencia que antes se hacia de forma manual o presencial.

La evolucién exponencial que han tenido las aplicaciones moviles les brind6 a
los usuarios hoy en dia una forma mas facil de realizar tareas cotidianas desde
la comodidad de un teléfono mévil donde sea que se encuentre e hicieron que
las empresas se vean obligadas a desarrollar aplicaciones que den la facilidad

al usuario de utilizar los servicios que proveen.

A continuacion, se presentan las fundamentaciones de esta propuesta que se
plantean para lograr el objetivo planteado teniendo en cuenta como meta
facilitarles a los clientes la toma de decision a la hora de elegir un establecimiento
de comida rapida, de igual forma presentar esta aplicacion movil que esta acorde

con las necesidades actuales del ambiente de los usuarios.

Por ultimo, se muestra un analisis que busca presentar la factibilidad econémica
gue al desarrollar y lanzar al mercado esta aplicacion mévil da desde el punto
financiero y haciendo énfasis en la facilidad que obtendra el usuario de elegir el
establecimiento de comida rapida que le convenga mas en el momento de

acuerdo con el presupuesto monetario que tenga consigo en el momento.
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4.2 Fundamentacion de la propuesta de una aplicacion movil

para la validacion presupuestaria del cliente

La presente propuesta de una aplicacion movil que permite la validacion
presupuestaria del cliente en los principales centros de comida rapida de santo
domingo implicaria una ventaja para la poblacion de dicha ciudad. Esta solucion
ayudaria a elegir el lugar ideal al momento de seleccionar un restaurante, ya que
muchos de los usuarios al momento de elegir un establecimiento de comida
busca economia o simplemente se ajustan a un presupuesto, pero no tienen

herramienta exacta que los ayude a no exceder su capital disponible.

Dicha implementacion del disefio brindaria una gran ayuda a la optimizacion de
los recursos economicos de los usuarios finales, ya que los mismos tendrian un
mejor control al momento de pagar por un servicio alimenticio. Esto crearia un
alto grado de educacion financiera, reduccion de gastos innecesarios y menos
preocupacion por el desconocimiento de los precios en los principales

establecimientos de comida rapida.

La aplicacion movil consumira la informacion a través de un servicio web tipo

SOAP, dicha informacion sera consumida desde un portal Web.

Unas de las diferencias de esta aplicacion mévil en comparacion a las utilizadas
hoy en dia es un modulo que lleva el control del presupuesto del usuario

brindando la facilidad de realizar un plan para el control de gastos.
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4.3 Presentacion de la propuesta

Para lo fines de implementar la aplicacion movil que ha sido planteada, los
sustentantes de esta investigacion presentan la aplicacion mévil que permite la
validacion presupuestaria del cliente en los principales establecimientos de
comida rapida con el propdsito de integrar una aplicacion movil que les facilite a
los usuarios confrontar los menus con su informacion y precios actualizados, de
la misma forma seleccionar el plato de su preferencia en los distintos

restaurantes de comida rapida y adecuar a su presupuesto.
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4.3.1 Documento visién del proyecto

Propdsito

El propésito de este proyecto es recoger, analizar y definir las necesidades de
los clientes que visitan establecimientos de comida rapida y de esta manera
desarrollar un sistema que satisfaga necesidades para el sector gastronémico.
El desarrollo o implementacion del proyecto se centra en la funcionalidad
requerida y deseada tanto por los participantes en el proyecto, como también
por los usuarios finales, quienes usaran este servicio con aun mas auge del que
tienen en el momento.

Esta propuesta se basa en una aplicacion movil que permite la validacion
presupuestaria del cliente en los principales centros de comida rapida de santo
domingo implicaria una ventaja para la poblacion de dicha ciudad. Esta solucion
ayudaria a elegir el lugar ideal al momento de seleccionar un restaurante, ya que
muchos de los usuarios al momento de elegir un establecimiento de comida
busca economia o simplemente se ajustan a un presupuesto, pero no tienen
herramienta exacta que los ayude a no exceder su capital disponible, asi se

especifica en el tema de Fundamentacién de la propuesta de una aplicacién

movil para la validacion presupuestaria del cliente.

Los detalles de como el sistema cubre los requerimientos se pueden observar

en la especificacion de los casos de uso y otros documentos adicionales.

Alcance

La aplicacion brindara a los usuarios diversas opciones que hasta el momento
no son cumplidas. Dentro de estas opciones esta la validacion del presupuesto
ya que los precios siempre estaran actualizados, este disefio brindaria una gran
ayuda a la optimizacion de los recursos econémicos de los usuarios finales, ya
gue los mismos tendrian un mejor control al momento de pagar por un servicio
alimenticio. Esto crearia un alto grado de educacién financiera, reduccién de
gastos innecesarios y menos preocupacion por el desconocimiento de los
precios en los principales establecimientos de comida rapida. Por otro lado,

podran visualizar las ofertas semanales que incluya cada establecimiento.
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Posicionamiento

Oportunidad de negocio

No existe actualmente una aplicacién que permita validar de manera rapida sin
necesidad de desplazamiento el presupuesto con precios reales para
establecimientos de comida rapida. Por lo que esta app moévil es una innovacién
para el sector gastronémico.

Los usuarios que les gusta disfrutar buenas comidas buscan precios
economicos, pero a la vez satisfacer sus necesidades con un buen servicio por
lo que ofrecemos una solucién asequible y viable que puede ser utilizada por
todo tipo de publico para los fines mencionados.

Sentencia que define el problema

El problema de Dificultad para validar los precios de
productos ofertados en establecimientos de
comida rapida, los wusuarios deben de
desplazarse a los lugares para poder saber

los precios exactos.

Afecta a Publico que les guste visitar a menudo

establecimientos de comida rapida.

El impacto asociado es Se complica a la hora de consumir ya que el
cliente no sabe cuanto exactamente va a
gastar, por lo que se crea una inseguridad en
el usuario, también en las paginas webs los

precios estan desactualizados.

Una solucién adecuada seria | Proveer toda esta informacién en tiempo real
mediante una aplicacion movil de facil

acceso.
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Sentencia que define la posicién del producto

Para

Establecimientos de comida rapida de Santo Domingo.

Quienes

Brindan el servicio de comida rapida.

El nombre del producto

EasyFoodPick

Permite a los usuarios visualizar los precios exactos de

Que los menUs ofertados en distintos establecimientos de
Santo Domingo.
No como El sistema actual

Nuestro producto

Permite visualizar en tiempo real los precios de los
productos ofertados en varios establecimientos de
comida rapida sin necesidad de desplazarse, también
informa de las ofertas semanales de los respectivos

establecimientos atrayendo asi mas clientes.
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4.3.2 Requisitos funcionales

Para (Sommerville, 2006) Los requerimientos funcionales de un sistema
describen lo que el sistema debe hacer. Estos requerimientos dependen del tipo
de software que se desarrolle, de los posibles usuarios del software y del
enfoque general tomado por la organizacion al redactar requerimientos. Cuando
se expresan como requerimientos del usuario, habitualmente se describen de
una forma bastante abstracta. Sin embargo, los requerimientos funcionales del
sistema describen con detalle la funcién de este, sus entradas y salidas,
excepciones, etcétera. La especificacién de requerimientos funcionales de un
sistema debe de estar completa y ser consistente. La completitud significa que
todos los servicios solicitados por el usuario deben de estar definidos. La
consistencia significa que los requerimientos no deben tener definiciones
contradictorias. En la practica, para sistemas grandes y complejos, es
practicamente imposible alcanzar los requerimientos de consistencia y

completitud.

La aplicacion movil para para la validacion presupuestaria del cliente, contara
con los requisitos funcionales (RF) que seran presentados detalladamente en

las siguientes tablas:

Estos requerimientos tienen las utilidades y/o funcionalidades principales de
darle el acceso a la interaccion en la aplicacion movil para la validacion
presupuestaria a los usuarios finales, las caracteristicas y requisitos que deben
ser ejecutados de la aplicacion, también los distintos mddulos para planificar los
presupuestos, buscar y seleccionar las ofertas de su preferencia y las
sugerencias y opiniones de los usuarios. Todos estos reguerimientos

contribuyen con las especificaciones y descripciones de la aplicaciéon mévil.
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IDENTIFICADOR

RF-01

IDENTIFICADOR

RF-02

DESCRIPCION

La aplicacion movil tendra el método de autenticacion
para los usuarios, la pantalla de inicio de sesion tendra
los siguientes campos: Usuario, Contrasefia. Ademas,

la misma contara con un botén “Iniciar Sesion”.

Table 1. Requisito funcional RF-01

DESCRIPCION

La aplicacion tendra una opcion “Registrarse” el
usuario tendra un formulario para completar sus datos
con los siguientes campos: Nombre, Apellido, Correo
electronico, Confirmar correo electronico, Contrasefia,
Confirmar contrasena y un check con el label “Recibir
Notificaciones”. Luego de registrarse, el usuario
recibird una notificacion para confirmar su correo

electronico.

Table 2. Requisito funcional RF-02
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IDENTIFICADOR

RF-03

IDENTIFICADOR

RF-04

IDENTIFICADOR

RF-05

DESCRIPCION

La aplicacion moévil debe validar el presupuesto al
momento de que el usuario seleccione los productos

del mend.

Table 3. Requisito funcional RF-03

DESCRIPCION
En la pantalla principal de la aplicacion moévil el usuario
contara con un formulario donde introducira los datos
para filtrar y realizar la busqueda. Los campos que
tendra la pantalla son los siguiente: Restaurante,
Precio: “X” hasta “Y” y Zona. Luego de realizar la
busqueda el usuario marcara el (los) resultado (s)
deseado (s) para luego elegir la cantidad por producto
y ver el total de la compra. Una vez completado y
seleccionado los alimentos del menu, podran incluir
los precios en el plan de presupuesto del usuario para

ir agregando los gastos.

Table 4. Requisito funcional RF-04

DESCRIPCION

La aplicacion movil tendra un mddulo llamado “Mi
Presupuesto”, esta opcion solo estara disponible para
los usuarios registrados en el APP. Desde dicho
modulo se podra planificar un presupuesto “Semanal’
y “Mensual”. Para la creacion del presupuesto se debe
elegir el periodo de duracién, introducir el monto

presupuestario y crear el nombre del presupuesto.

Table 5. Requisito funcional RF-05
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IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La aplicacion tendra un modulo “Mejores Ofertas”
donde podra acceder y visualizar las ofertas mas
RF-06 populares de temporada en los establecimientos
principales de comida rapida. El usuario seleccionara el
restaurante para ver las ofertas de temporada de los
diferentes restaurantes.
Table 6. Requisito funcional RF-06

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La aplicacion tendra un modulo “Opinion y
Sugerencias” el usuario podra dar su valoracion u
RF-07 opinidn de los establecimientos que ha visitado. A partir
de las valoraciones de los clientes y sus opiniones se

tomara en cuenta para la puntuacion de los usuarios.

Table 7. Requisito funcional RF-07

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La aplicaciéon tendr4d una opcion llamada “Ofertas
RF-08 Semanales” donde estaran las ofertas de la semana de

los establecimientos de comida rapida.

Table 8. Requisito funcional RF-08
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4.3.3 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, como su nombre sugieren, son aquellos
requerimientos que no se refieren directamente a las funciones especificas que
proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de este como la
fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento. De forma
alternativa, definen las restricciones del sistema como la capacidad de los
dispositivos de entrada/salida y las representaciones de datos que se utilizan en

las interfaces del sistema (Sommerville, 2006).

La aplicacién movil para para la validacion presupuestaria del cliente, contara
con también con los requisitos NO funcionales (RNF) que seran presentados

detalladamente en las siguientes tablas:

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La busqueda de la aplicacion se debe realizar dentro

RNF-01 de un periodo de tiempo de 1 a 4 segundos.
Table 9. Requisito NO funcional RF-01

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

Todas las funcionalidades de la aplicacion deben

RNF-02 responder al usuario en menos de 4 segundos.

Table 10. Requisito NO funcional RF-02

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La aplicacién debe funcionar adecuadamente con mas

RNF-03 100,000 usuarios conectados de manera simultanea.

Table 11. Requisito NO funcional RF-03
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IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La aplicacion estaréa disponible para las plataformas de
RNF-04 Android y 10S.

Table 12. Requisito NO funcional RF-04

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

RNF-05 La aplicacién debe ser escalable.

Table 13. Requisito NO funcional RF-05

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La aplicacion movil va a requerir de un minimo de 25

RNF-06 megas de almacenamiento disponible para ser
instalada y funcione correctamente.
Table 14. Requisito NO funcional RF-06

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

La interfaz gréfica de la aplicacion debe ser intuitiva y
RNF-07 amigable.

Table 15. Requisito NO funcional RF-07
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4.3.4 Diagramas de caso de uso

Los diagramas de caso de uso son descripciones expresadas graficamente que
ayuda con la recoleccién mas facil los datos en los requerimientos, también el
mismo expresa la interaccion que tienen los usuarios, ya sean externos o

internos con el sistema.

Aplicacian mavil presupuestaria para los establecimientos de comida rapida en Santo Domingo

Mantenimiento
REGISTRAR

\<<include>>
\
Agregar ylo
actualizar productos

<<Include>> ~

Actualizar Datos

ADMINISTRADOR

Realizar
busquedas

? <<Include>>

o Actualizar Mena
Planificar presupuesto

usuario

t <<Include>>
Verificar ofertas

Actualizar Ofertas

<<Extent>>ﬁ

Seleccionar
Ofertas

Agregar ylo eliminar
restaurantes

Opinién_y Listar y
Sugerencias actualizar los datos

del restaurante

Figure 34. Diagrama general de caso de uso

En este diagrama de caso de uso, se desglosa de forma general cada una de
las funciones y requerimientos, tanto del usuario como del administrador dentro

de la aplicacion.
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Autenticacion de usuarios

Introducir credenciales

/ Validar credenciales

de usuario

. Sistema
Usuario

Cerrar sesion

Figure 35. Diagrama de caso de uso (Autenticar de usuarios)

Dicho diagrama de la figura 35, representa los casos de uso dentro del flujo de
la autenticacidén de usuarios en la aplicacion. La misma muestra el ingreso de
credenciales de usuario, el sistema evalla y valida las credenciales, luego, el

usuario puede abrir y cerrar sesion.
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Registro de usuarios

Completar los datos

/ Guardar registro

Usuario Enviar confirmacion Sistema

Confirmar usuario

Acceder al sistema

Figure 36. Diagrama de caso de uso (Registrar de usuarios)

En el caso de registro de usuarios, se visualiza que el usuario de completar los
datos requeridos por la aplicacion, el sistema de la app guarda el registro de
datos y envia la confirmacion de datos al correo del usuario, ya después del

usuario haber confirmado el mismo puede acceder a la aplicacién.
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Realizar busqueda

Introducir criterios de
busqueda

/ Validar datos
introducirdos \

7 X

Mostrar resultado

Usuario Sistema

Seleccionar poductos

Validar presupuesto

Incluir enel presupuesto

Figure 37. Diagrama de caso de uso (Realizar busqueda)

Este diagrama resume las interacciones de busqueda que tiene el usuario con
la aplicacién, introduce el criterio de su busqueda, el sistema valida la busqueda
y mostrara el flujo de resultados, después del usuario visualizar las opciones,
selecciona sus productos e incluye a su presupuesto, en caso de sobregirar su

presupuesto el sistema lo validara.
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Planificar presupuesto

Introducir datos del
presupuesto

Guardar datos del
presupuesto

Activar presupuesto ————__ ;( ):

. Sistema
Usuario

Visualizar
presupuesto

Figure 38. Diagrama de caso de uso (Planificar presupuesto)

En la figura 38, se muestra el caso de planificar presupuesto, cuando el usuario
introduce su rango o presupuesto exacto, el sistema guarda los datos y activa el

presupuesto que luego el usuario puede reflejar en su disponibilidad.
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Modulo "Ofertas Semanales'

Mostrar pantalla
principal

Acceder ala opcion
Ofertas Semanales

//

Mostrar dias de la /

' semana -
Usuario Sistema

Seleccionardias de la
semana

Visualizar Ofertas

Figure 39. Diagrama de caso de uso (Modulo de ofertas semanales)

El diagrama de médulo de ofertas semanales describe como se muestran las
ofertas en la pantalla principal al usuario desde la aplicacién, el cliente puede
acceder a la seccion de oferta semanal, la aplicacion arroja los dias de la
semana en los cuales el cliente quiera seleccionar y asi poder visualizar las

ofertas de su preferencia.
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Modulo "Mejores Ofertas'

Mostrar pantalla
principal

Acceder ala opcion
“Mejores Ofertas”

Mostrar mejores /

ofertas

Usuario Sistema

Visualizar Ofertas

Figure 40. Diagrama de caso de uso (Modulo mejores ofertas)

En el diagrama de caso de uso en su apartado de mejores ofertas, el sistema
arroja la pantalla principal y en la misma el usuario puede acceder y visualizar

cada una de las mejores ofertas publicadas.
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Modula "Opinién y Sugerencias”

Acceder ala opcion

"Opinidn y Sugerencias”
Mostrar listado de

Restaurantes

Seleccionar Restaurante

. P

)
Usuario \ / Sistema

. Mostrar Formulario

AN

Completar datos

Guardar datos

Figure 41. Diagrama de caso de uso (Modulo “Opinién y Sugerencias”)

En la figura 41, el diagrama de caso de uso “Opinion y Sugerencias”, es el que
explica detalladamente como el usuario puede acceder a dicho modulo
accediendo a la opcion de opiniones, esta le presenta un listado de restaurantes
y el usuario puede seleccionar el que sea de su preferencia para calificar y/o

informarse.
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4.3.5 Especificacion de caso de uso

Las especificaciones de casos de usos son unas plantillas con distintos

campos, las cuales rinden los detalles textualmente de un caso de uso.

RF-001 Autenticar usuarios

Version Version 001 ||4/06/2019||

Autores Suleymy Quintana/ José Tomas Encarnacion

Fuentes RF-01

Descripcion | La aplicacion movil tendra el método de autenticacion para
los usuarios, la pantalla de inicio de sesion tendra los
siguientes campos: Usuario, Contrasefia. Ademas, la misma
contara con un botén “Iniciar Sesién”.

Precondicion | Los usuarios deben estar registrados en la aplicacion movil

para realizar todo tipo de validaciones de presupuesto.

Paso Accion

1 El usuario accede a la aplicacion.

El sistema muestra la pantalla principal.

Secuencia 3 El usuario selecciona la opcion “Iniciar Sesién”.
Normal

4 El usuario introduce sus credenciales.

El sistema valida la informacién proporcionada

5 por el usuario.

El sistema presenta la pantalla principal con

6 todas sus funcionalidades.

Postcondicién | El usuario logra iniciar sesion correctamente y puede

visualizar todas las funcionalidades disponibles.

Paso Accion
1 El sistema indica que las credenciales no son
Excepciones correctas.
2 El sistema indica que debe completar los datos.

Comentarios | Efectuar los comentarios adicionales.

Table 16. Especificacion de caso de uso RF-001
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RF-002

Registrar usuarios

Version Version 001 || 4/06/2019||
Autores Suleymy Quintana/ José Tomas Encarnacién
Fuentes RF-02
Descripcion La aplicacion tendra una opcion “Registrarse” el usuario tendra

un formulario para completar sus datos con los campos
necesarios, luego de registrarse, el usuario recibird una

notificacién para confirmar.

Precondicion

Los usuarios deben confirmar la aceptacion del registro via

correo, para poder autenticarse en su inicio de sesion.

Secuencia

Normal

Paso Accibén

1 El usuario accede a la aplicacion.

2 El sistema muestra la pantalla principal.

3 El usuario selecciona la opcion “Registrarse”

4 El usuario completa los datos para el registro.

5 El sistema guarda el registro.

6 El sistema envia un correo de confirmacion al
nuevo usuario registrado.

7 El usuario confirma su registro.

8 El usuario accede al sistema con sus
credenciales.

Postcondicién

El usuario se registra correctamente y obtiene permiso a

todas las funcionalidades del sistema.
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Excepciones

Paso Accién

1 El sistema indica que se debe confirmar el correo

antes de iniciar sesion.

Comentarios

Efectuar los comentarios adicionales.

Table 17, Especificacion de caso de uso RF-002

RF-003 Realizar busqueda
Version Version 001 || 4/06/2019||
Autores Suleymy Quintana/ José Tomas Encarnacion
Fuentes RF-03
En la pantalla principal de la aplicacion movil el usuario contara
con un formulario donde introducira los datos para filtrar y
Descripcion | realizar la busqueda. Los campos que tendra la pantalla son

los siguiente: Restaurante, Precio: “X” hasta “Y” y Zona. Luego
de realizar la busqueda el usuario marcara el (los) resultado (s)
deseado (s) para luego elegir la cantidad por producto y ver el
total de la compra. Una vez completado y seleccionado los
alimentos del mend, podran incluir los precios en el plan de

presupuesto del usuario para ir agregando los gastos.

Precondicién N/A
Paso Accion
1 El usuario accede a la aplicacion.
Secuencia
Normal 2 La aplicacion mévil muestra la pantalla principal.

3 El usuario introduce los datos deseados para filtrar
la busqueda.

4 La aplicacion valida los datos introducidos y
muestra los resultados de la blsqueda.
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5 El usuario selecciona los platos del menu para ver
el total.
6 El sistema realiza el calculo del total de los platos
seleccionado.
El usuario visualiza el total e incluye los gastos en
7 Su presupuesto.
El sistema descuenta el total del menu del
8 presupuesto creado por el usuario.

Postcondicién

El usuario visualiza el resultado, selecciona la opcién

deseada e incluye los gastos en su presupuesto.

Excepciones

Paso Accion
1 La aplicacion le muestra un mensaje al usuario
indicando que se ha excedido del presupuesto.
2 La aplicacion le muestra un mensaje al usuario

indicando que esta a punto de sobrepasar su

presupuesto disponible.

Comentarios

Efectuar los comentarios adicionales.

Table 18. Especificacion de caso de uso RF-003
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RF-004

Planificar presupuesto

Version Version 001 || 4/06/2019||
Autores Suleymy Quintana/ José Tomas Encarnacion
Fuentes RF-04
Descripcion | RF-04La aplicacion movil tendra un modulo llamado “Mi

Presupuesto”, esta opcidén solo estara disponible para los
usuarios registrados en el APP. Desde dicho modulo se podra
planificar un presupuesto “Semanal’” y “Mensual’. Para la
creacion del presupuesto se debe elegir el periodo de duracion,
introducir el monto presupuestario y crear el nombre del

presupuesto.

Precondicioén

Haberse registrado en la aplicacion movil e iniciado sesion.

Secuencia

Normal

Paso Accion

1 El usuario accede a la opcion “Mi Presupuesto”.

La aplicacion movil muestra la pantalla del modulo

“Mi Presupuesto”.

3 El usuario accede a la opcion “Crear Presupuesto”.

La aplicacion muestra una nueva pantalla con el

4 formulario para crear el presupuesto.

El usuario introduce los datos del presupuesto y

5 guarda el registro.

Postcondicién

El usuario crea su presupuesto de manera satisfactoria.

Excepciones

Paso Accioén
1 N/A
2 N/A

Comentarios

Efectuar los comentarios adicionales.

Table 19. Especificacion de caso de uso RF-004
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RF-005 Modulo “Mejores Ofertas”
Version Version 001 || 4/06/2019||
Autores Suleymy Quintana/ José Tomas Encarnacion
Fuentes RF-05
Descripcion | La aplicacién tendra un médulo “Mejores Ofertas” donde podra

acceder y visualizar las ofertas mas populares de temporada
en los establecimientos principales de comida répida. El
usuario seleccionara el restaurante para ver las ofertas de

temporada de los diferentes restaurantes.

Precondicion | N/A
Paso Accion
1 El usuario accede a la aplicacion.
Secuencia L o
2 La aplicacion muestra la pantalla principal.
Normal
3 El usuario accede a la opcion “Mejores Ofertas”.
La aplicacion muestra las mejores ofertas de
4 temporada.

Postcondicién

El usuario puede visualizar las mejores ofertas de temporada.

Excepciones

Paso Accioén
1 N/A
2 N/A

Comentarios

Efectuar los comentarios adicionales.

Table 20. Especificacion de caso de uso RF-005
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RF-006 Modulo “Opinién y Sugerencias”
Version Version 001 || 4/06/2019||
Autores Suleymy Quintana/ José Tomas Encarnacion
Fuentes RF-06
Descripcion | La aplicacion tendra un médulo “Opinién y Sugerencias” el

usuario podra dar su valoracion u opinibn de los
establecimientos que ha visitado. A partir de las valoraciones
de los clientes y sus opiniones se tomara en cuenta para la

puntuacién de los usuarios.

Precondicioén

Haber iniciado sesion en la aplicacion.

Secuencia

Normal

Paso Accion

1 El usuario accede a la aplicacion movil.

2 La aplicacion muestra la pantalla principal.

3 El usuario accede a la opcion “Opinion y
Sugerencias”.

4 La aplicacion muestra la pantalla “Opinién y
Sugerencias”.

5 El usuario inserta los datos y valora el restaurante
que dese.

6 La aplicacion captura los datos y los guarda
correctamente.

Postcondicién

El usuario registra su opinidn y sugerencia y valora el

restaurante deseado.

Excepciones

Paso Accioén

1 N/A

Comentarios

Efectuar los comentarios adicionales.

Table 21. Especificacion de caso de uso RF-006
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RF-007 Modulo “Ofertas Semanales”
Version Version 001 || 4/06/2019||
Autores Suleymy Quintana/ José Tomas Encarnacion
Fuentes RF-07
Descripcion La aplicacién tendra una opcién llamada “Ofertas Semanales”

donde estaran las ofertas de la semana de los establecimientos

de comida rapida.

Precondicién | N/A
Paso Accibén

1 El usuario accede a la aplicacion.

2 El sistema muestra la pantalla principal de la
aplicacion.

3 El usuario selecciona la opcion “Ofertas
Semanales”

. 4 La aplicacién muestra la pantalla “Ofertas
Secuencia
Semanales”
Normal

5 El usuario selecciona el dia de la semana para ver
las ofertas.

6 La aplicacion muestra las ofertas semanales.

7 El usuario selecciona la oferta.

8 La aplicacion muestra el detalle de la oferta.

Postcondicién

El usuario puede visualizar las ofertas de la semana.

Excepciones

Paso

Accioén

1

N/A

Comentarios

Efectuar los comentarios adicionales.

Table 22. Especificacion de caso de uso RF-007
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4.3.6 Diagrama de secuencia

Un diagrama de secuencia muestra la colaboracion dinamica entre varios
objetos de un sistema. El aspecto mas importante de este diagrama es que a
partir de el podemos ver la secuencia de los mensajes enviados entre los
objetos; este muestra la interaccién entre los objetos, algo que va a suceder en

un punto en especifico de la ejecucion del sistema (Burgués, 2016).

Servicio de autenticacion de usuarios:
Usuario: Usuario Aplicacién Servicio de autenticacion de Usuarios

Comprobar Credenciales de usuario()

/ Autenticar usuario()

:Datos del usuario validados /

Figure 42. Diagrama de secuencia de autenticacion de Usuarios.
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Usuario: Usuario Aplicacion

Completar datos de registro ()

)7

Consultar los datos ingresados en el registro de la aplicacién

:Guardar Datos de usuario () J
+ ___________________

Solicitar confirmacion de Datos ()

Registrar Usuario ()

‘Mensaje_de_Confirmacion

Figure 43. Diagrama de secuencia de registro de Usuarios.
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Usuario Aplicacion

Actor

IntroducirDatesBusquedal)

- -
lidar
T
I
I
I
B o e R i
MostrarResultada
Seleccionar Productos()
- = Validar Presupuesto()
Mensaje de validacion |
g e e e e e e [
Incluir en el Presupuesto ()
a Agregar Presupuesta (J
.d_ _________________________

MostrarTotal()

Figure 44. Diagrama de secuencia de realizar busqueda de productos.
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Usuario Aplicacion

Actor

Acceder a Ofertas Semanales()

{ Mostrar Pantalla Ofertas Semanales() }

Mostrar dias de la semana ()

Seleccionar dia ()

j BuscarOfertasDisponible()
\

Muestra_Ofertas_Disponible

-

Figure 45. Diagrama de secuencia para acceder a las ofertas semanales.
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Usuario Aplicacion

Acceder a Mejores Ofertas ()

T .  SERSR—

Mostrar Pantalla Mejores Ofertas ()

Seleccionar Oferta ()

ValidarPresupuesto()

MostrarTotal()

Figure 46. Diagrama de secuencia para acceder a las mejores ofertas.
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Usuario Aplicacion

Acceder a Planificar Presupuesto ()

—f—___———_——__"—_"—

MostrarNuevoPresupuesto()

Mostrar Formulario ()

|
I |
' |
I |
I |
| |
| |
I Completar formulario () |
= >
: |
| |
|
: ValidarDatos()
|
|
[
|
|
|
I
: GuardarRegistro()
|
|
I
|
|
|

Figure 47. Diagrama de secuencia para acceder a la planificacion de presupuesto.
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administrador: Aplicacion
Administrador

AgregarProductos ()

ObtenerProductos

ListarMenu()

Actualizar datos del menu ()

g -

R ¥

|

: ActualizarDatos()
I

|

|

[ Actualizar Ofertas ()

|

I

:

| j ObtenerOfertas()
I

|

|

|

|

|

| Agregar Restaurante () |

L e e e e e e e e e e e S = Ll

I 1

|

: Obtener Restaurante ()
|

|

|

|

' ListarRestaurante()

*

|

Figure 48. Diagrama de secuencia de las acciones del administrador de la
aplicacion.
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4.3.7 Diagrama de clases

El diagrama de clases muestra la estructura estatica de las clases de un sistema
donde estas representan las “las cosas” que son administradas por la aplicacion
modelada. Las clases se relacionan con otras a través de diversas formas:
interconectadas, dependencia (una clase depende o usa otra clase), o en
paquetes (clases agrupadas por caracteristicas similares) (Burgués, 2016).

Aplicacioniovil

- MuestraPantallaConsulta)
- ConsultarMenu()

- RegistraCliente()

- ObtenerAccesoCliente()

Menu
¥ . Restaurante ; -ld:int )
OpinionSugersncias | - Descripcion: String
+1d: Int - Precio: Float
- Descripeion: String - Nombre: String - Id_restaurante
- Valoracion: Init - Descripcion: String
- Id_Restaurante: Int - Horario: String - 'En?;ualta;ﬂ:zuﬂesm
- Direccion: String " Liila?ruienu 0 P 0
- ValorarRestaurante() * - 1d_tipo
- ObtieneRestaurante -
0 + ObtieneRestaurante
- ListarRestaurante I

L]
Presupuesto

- Id: Int

¥ - Nombre: String
Tipo_Restaurante - Fecha_desde: Date
- Fecha _hasta; Date
- Monto: Float

- Estatus: Float

+ |d: Int
- Descripeion: String

- CreaPresupuestof)

- AclivaPresupuestof)
- DescuentalontoP(}

- InactivaPresupuesto()

+ ObtenerTipo

Figure 49. Diagrama de clases

En este diagrama, se representan las clases que va a suministrar la aplicacion

movil, sus conjuntos, atributos y los métodos que la misma va a utilizar.
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4.4 Bases de Datos

Base de datos se refiere a un conjunto de datos de un sistema desde el cual los

programas tienen acceso a dicha informacion.

Las bases de datos se componen en filas y columnas donde se almacenan
diferentes tipos de datos. Dentro de las caracteristicas principales de una base

datos se encuentran los siguientes:
. Independencias de datos.

. Seguridad y Auditoria.

. Integridad de los datos.

. Reduccién de la redundancia.

4.4.1 Sistemas de bases de Datos

Para la gestion de base de datos de dicho proyecto se utilizara Microsoft SQL
Server, esta herramienta fue creada por la compaiiia Microsoft. El lenguaje de

consulta utilizado es Transact SQL.
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4.4.2 Diagrama Entidad Relacién

En la siguiente imagen se puede observar el diagrama Entidad Relacion, en el

cual se desglosan las tablas con sus atributos y la relacion de cada una. Este

diagrama fue generado por la herramienta de Microsoft SQL Server.

mejores_ofertas

id_ofertasem

dezripaion maicras cferta

pracio_ma cfarta

id_rastaurante

restaurante menu
ciudad 7 i e
§| .k nombr_rastaurants | nombra
dmagseen N o dirgccion =0 . daseripoion
id tigo_rest pracio
i cudad rent W rastauranta
{
§ 3 presupuesto
oferta_semanal tipo_restaurante 1 it
9 Hihanan P Wio ' nomErR_pres pussto
dias [ daseripeion ofertazam daszripeion s s
7 Wda o s | fachajaa
duzeripeicn M rastaurante moute

i dia cferta

Figure 50. Diagrama Entidad-Relacion
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4.4.3 Disefio y funcionamiento de la aplicacion movil

Se propone el disefio de una aplicacion mévil y un portal web, para que los
usuarios finales puedan interactuar y sacarles beneficios a sus diferentes
funciones. Desde la aplicacion podran visualizar todas las informaciones de los
establecimientos de comida rapida que se encuentren registrados, realizaran
busquedas conforme a su presupuesto disponible, crearan planes para llevar un
control de gastos, modulo de mejores ofertas, médulo de ofertas semanales,
cada restaurante tendra una valoracion conforme a la puntuacion dada por el

cliente, un mdédulo de opiniones y sugerencias y un modulo de registro.

Todos los precios e informaciones adicionales dentro de la aplicacion movil
estaran actualizados en tiempo real, evitando que el cliente reciba informacion
errénea por parte de la aplicacion movil. Los horarios y ubicaciones de cada uno
de los restaurantes se podran visualizar perfectamente desde la app. Para los
dias feriados o no laborables se realizaran envios de notificaciones para los

clientes registrados a través de un servicio web.

Los propietarios de los restaurantes contaran con una aplicacion web donde
podran actualizar los datos del restaurante como horarios, ubicaciones,

sucursales, ofertas, precios y agregar nuevos platos al menu.
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4.5 Aplicacién movil

Una aplicacion maovil es un software disefiado para ser ejecutado en dispositivos
moviles como celulares inteligentes y tabletas. Las aplicaciones moéviles pueden
ser utilizados para fines laborales, entrenamiento, estudios, religiosos,
alimenticios, salud, etc., logrando facilitar la vida cotidiana de los usuarios mas
facil.

Existen diversas herramientas para la creacion de las aplicaciones méviles, para

este proyecto se utilizara la herramienta Xamarin.

€9 Xamarin

Figure 51. Logo de Xamarin

Fuente: wikipedia.org

Hoy gran parte de la poblacién de Santo Domingo posee un teléfono inteligente
con acceso a internet. Ademas, cuentan con puntos de red Wi-Fi en diversos
establecimiento y plazas comerciales. Por esta razén una aplicaciéon moévil es la
herramienta ideal para la consulta del mena de un establecimiento de comida

rapida.

Xamarin es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones moviles que ha
tenido un gran avance en los ultimos tiempos. Dicha herramienta permite la
creacion de aplicaciones 10S, Android y Windows Phone utilizando el lenguaje

de programacion C#.
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4.6 Prototipos de interfaz gréfica

A continuacion, es presentada la interfaz grafica que visualizaran los usuarios
de la aplicacion:

Para poder acceder a la aplicacion los usuarios deben de cumplir los requisitos
necesarios, en este caso el primer paso es, registrar sus datos personales en la
pantalla principal de registro. Los datos para registrar son: Nombres, Apellidos,

nombre de usuario, correo electronico y contrasefa.

dil 1230

Registrarse

Pantoja

k]
o
(=]
[
i

Maria@hotmail.com

Enviar

Figure 52. Pantalla de “Registro de datos” en la aplicacion.
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Una vez ya registrado el usuario, pasa a ingresar sus credenciales en la pantalla
de inicio de sesion y asi poder obtener acceso a todas las funcionalidades que

contiene la aplicacion:

.dl 1230

Iniciar Sesion

Usuario

Contrasena

Recordar

¢Ha olvidado su contrasefia?

Registrarse

Entrar

Figure 53. Pantalla de “Inicio de sesion” en la aplicacion.

124



En la siguiente imagen se puede visualizar como los usuarios pueden filtrar y
realizar sus busquedas con los distintos parametros, tales como restaurante,
precios aproximados y la zona del recinto, y asi obtener los resultados deseados

dentro de dichas opciones.

Realizar Biisqueda

Restaurante v
Precio desde Hasta
Jona A
Buscar

Figure 54. Pantalla para “Filtrar las busquedas” en la aplicacion.
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En dicha pantalla se reflejan las opciones explicadas anteriormente en la figura
54. En la cual ha sido seleccionada el restaurante de preferencia del usuario, el

rango de su presupuesto y su zona (ubicacion).

4l 1z30

Realizar Biisqueda

Wendy's v
400 600
Santo Domingo Oeste A
Buscar

Figure 55. Pantalla de ‘Filtro de busquedas” en la aplicacion.
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La presente imagen refleja el despliegue de los restaurantes de preferencia de
los usuarios, los mismos pueden variar de acuerdo con la zona preseleccionada

en la aplicacion.

dil 1230

Realizar Blisqueda

Restaurante "

Wendy's

Cheff Pepper

Pizza Hut

Domino Pizza

Burra RD

Chili's

Barra Piantini

Buscar

Figure 56. Pantalla de ‘Filtro de establecimientos” en la aplicacion.
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La siguiente opcion mostrada en la imagen, el usuario puede visualizar como es
la seleccion de sus productos de acuerdo con la busqueda realizada, en la cual
la aplicacion sumara los precios de su seleccion con ITBIS incluido, tambien con
la opcion de agregar a su presupuesto y el despliegue de los resultados
obtenidos sera mostrado en la parte inferior de la pantalla.

Realizar Busqueda

Descripcion Precio

Baconator RDS$450.00 ><
Chicken Sandwich grill RD&385.00

Muggets 8pc RD&275.00

1/4 de libra RDS3275.00

1/2 de libra RDS350.00 ><
1/3 de libra RDS380.00

Total RDS$800.00

*En los precios se encuentran

incluido el 18% de ITBIS ¥ Agregar al presupuesto
10% de propina por ley.

Figure 57. Pantalla de seleccion y detalles de los productos “Realizar

busqueda”
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En esta imagen se puede apreciar que después de haber sido agregado el
presupuesto seleccionado en la figura 57, la aplicacion mostrara un mensaje en
el cual se podra ver la cantidad de dinero que seré restado de su presupuesto.

Realizar Busqueda

Descripcion Precic
Baconator RD$450.00 ><
Chicken Sandwich grill RD53285.00

Se restara RD$800.00
a su presupuesto.

CAMCELAR Aceptar ><
. J
1/3 de libra RODS3230.00
Total RDS$800.00

*En los precios se encuentran

incluido el 18% de ITBIS y Agregar al presupuesto
10% de propina por ley.

< O O

Figure 58. Pantalla de alerta para descuento del presupuesto seleccionado
“Realizar busqueda”

129



La siguiente pantalla muestra una alerta en la aplicacion en caso de que el
usuario pueda exceder el presupuesto base ya antes ingresado por el mismo a
la plataforma moévil. De lo contrario, si el usuario consta con un presupuesto
dentro del rango o que se sobrepase la peticibn de busqueda continuara por
defecto.

Realizar Blisqueda

Descripcion Precic
Baconator RD$450.00 ><
Chicken Sandwich grill RD5385.00

A\

iEsta a punto de exceder
su presupuesto!

CAMCELAR Aceptar ><
1/3 de libra RD5320.00
Total RDS$800.00

*En los precios se encuentran

incluido el 18% de ITBIS y Agregar al presupuesto
10% de propina por ley.

Figure 59. Pantalla de alerta en caso de que el presupuesto se vaya
excediendo “Realizar busqueda”
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En esta opcion, se muestra en la pantalla detalladamente el presupuesto
planificado e ingresado por el usuario, en el periodo deseado, despliega un total
inicial y el total disponible en su balance. En la misma opcion se puede visualizar

los detalles de los gastos.

.4l 1230

Mi Presupuesto

PRESUPUESTO ABRIL

Periodo: 15 de Abril - 15 de Mayo

Total Inicial: RDS$3,000.00

Total Disponible: RD$2,200.00

Ver Detalle de Gastos

Figure 60. Pantalla de ingreso o verificacion de “Mi Presupuesto”
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En las distintas imagenes, se visualiza el modulo ofertas semanales, en el cual
simplemente el usuario indicaré el dia en el que desee ver las ofertas y el sistema,
le arrojard todas las que se encuentren publicadas para los distintos
establecimientos, claro esta actualizadas para ese dia.

vdiliz3o V4011230

Ofertas Semanales Ofertas Semanales

Martes

Y i S
&4 A -

N
|

_Spicyd _ 98
SRIRACHA &

e

Miercoles

Jueves

Viernes

S EDIEN L
. b
Sabado . ) &
5 - - ?\
Domingo  [oiPA JOHNS ===l
< (8] 5]

Figure 61. Pantalla de busqueda de “ofertas semanales”
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Esta pantalla de la aplicacion muestra a los usuarios el flujo de las mejores

ofertas que han sido seleccionadas en las diferentes sucursales.

V4Rl 1230

Mejores Ofertas

DISFRUTA DEL SABCR DI LA PANORNMOUS.
& PEIALTS § MIZAS IC | NSECDINTE CASA UNA
% WASA PAM IZA » 1A LY COCACOun

Postre: (Apgie Twisi Clanagie ¢ Rasasa pie! » Fanada Msechessssticks Bruschetia o Fogazzal

Figure 62. Pantalla de seleccion “Mejores Ofertas”
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4.7 Evaluacion de la factibilidad de la propuesta

4.7.1 Evaluacion Técnica

Mediante un exhaustivo andlisis técnico para determinar la viabilidad de este
proyecto, se determina que implementacion de la aplicacion movil propuesta es
factible debido a los beneficios que pueden obtener los usuarios que le den uso,
les evitara la sensacion de inseguridad al no saber los precios exactos de los
productos ofertados, les ahorrar4 tiempo, ya que podran consultar varios
establecimientos para consumir. Por otro lado, las empresas que quieran
adquirirla también obtendran grandes beneficios, con la ayuda de esta
aplicacion, las ventas aumentaran ya que puede aumentar considerablemente
el flujo de personas en sus negocios y por supuesto, esta propuesta es una

aliada perfecta para fidelizar clientes.

Se ha tomado en cuenta para la propuesta de la aplicacion dos factores
esenciales para la factibilidad de esta, los cuales son presentados con cada uno

de sus detalles y enfoques:
+ Software

Se recomiendan las siguientes especificaciones para un buen desempefio de la

implementacion del Disefio de la aplicacion movil que se ha propuesto:

HERRAMIENTA DESCRIPCION
ANDROID Sistema Operativo
I0S Sistema Operativo

Visual Studio 2015 Herramienta de Desarrollo de Software

Atlassian JIRA Software | Herramienta de seguimiento a incidencias y tareas de

un proyecto

Microsoft Project Software administrador de proyectos
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SOAP Ul Herramienta de software utilizada para realizar las
pruebas de servicios web (Web Services)

JMETER Herramienta utilizada para realizar pruebas de carga
y estrés a los servicios web (Web Services)

Adobe Xd Herramienta de disefio

Table 23. Especificaciones

e Recursos humanos (Personal)

En este apartado, se propone el personal capacitado que va a operar en la
implementacion de dicho disefio de la aplicacion movil, el mismo estara contando
con 6 personas, las cuales contribuiran con el buen desempefio, desarrollo,

mantenimiento, organizacion y planificaciéon que debe tener la aplicacion:

ROL DEL EMPLEADO Project Manager
OBJETIVO Encargado de organizar y coordinar todo lo que implica
el proyecto

* Liderar al equipo que trabajo en el proyecto.
» Administrar los recursos econémicos del proyecto.
FUNCIONES » Dar seguimiento a cada una de las fases del proyecto.

* |dentificar los riesgos y contratiempos que se pueden

presentar en el proyecto.

CANTIDAD DE
PERSONAL PARA
DICHO ROL

Table 24, Personal de Recursos Humanos (Project Manager)
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ROL DEL EMPLEADO

Analista de calidad de software

OBJETIVO Encargado de asegurar la calidad del software
* Analizar los requerimientos del software.
* Construir los casos de pruebas en base a los

FUNCIONES requerimientos definidos.
* Ejecutar los casos de pruebas.
* Detectar los errores que se pueden presentar.
* Reportar los defectos encontrados.
* Dar seguimiento de los defectos presentados.

CANTIDAD DE
PERSONAL PARA 1
DICHO ROL

Table 25. Personal de Recursos Humanos (Analista Calidad de Software)

ROL DEL EMPLEADO

Analista Programador

OBJETIVO Encargado de realizar el desarrollo de la aplicacion movil
* Desarrollar el software basado en los requerimientos.
FUNCIONES » Corregir los defectos detectados durante el ciclo de
prueba.
CANTIDAD DE
PERSONAL PARA 2
DICHO ROL

Table 26. Personal de Recursos Humanos (Analista Programador)
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ROL DEL EMPLEADO Analista de arquitectura de software

OBJETIVO Encargado de definir las herramientas y tecnologias de

software.

* Seleccionar las tecnologias.

FUNCIONES * Mejorar de forma continua de la arquitectura del

software.

» Asegurar la calidad de la solucion.

CANTIDAD DE
PERSONAL PARA
DICHO ROL

Table 27. Personal de Recursos Humanos (Analista de Arquitectura de

Software)
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4.7.2 Evaluacion Econdmica

Para los fines de la evaluacibn econdmica a continuacion, se detallan las

herramientas de Software que serdn utilizadas en la presente propuesta,

también se especifica el costo y descripciones:

HERRAMIENTA DESCRIPCION PRECIO FUENTE
Visual Studio Herramienta de RD$49,950 https://www.ramblainf.com
2015 Desarrollo de Software Iproductos/vs-2015-
(Anual) i
product-editions-es-
full.php
Herramienta de RD$6,000 https://es.atlassian.com/so
imi ftwarel/jira/pricing?tab=clo
. mien
Atlassian JIRA seguimiento a (Anual por
incidencias y tareas de : ud
Software usuario)
un proyecto
Software RD$30,000 | https://fitsmallbusiness.co
ini m/microsoft-project-user-
Microsoft Project administrador de (Anual) ! »
proyectos reviews-pricing/
Herramienta de RD$19,950 | https://www.soapui.org/pro
software utilizada para fessional/soapui-pro.html
SOAP UI P (Anual)
realizar las pruebas
WebService
https://shop.adobe.com/st
ore?Action=list&l ocale=en
SG&SitelD=adbehapé&Sit
Adobe Xd Herramienta de disefio | RD$5,994 | elD=adbehap&ThemelD=
(Anual) 25225600&category|D=62
214900&id=HomeOffersP
age
COSTO TOTAL, ANUAL RD$ 111,894

Table 28. Evaluacion Econémica
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https://www.ramblainf.com/productos/vs-2015-product-editions-es-full.php
https://www.ramblainf.com/productos/vs-2015-product-editions-es-full.php
https://www.ramblainf.com/productos/vs-2015-product-editions-es-full.php
https://www.ramblainf.com/productos/vs-2015-product-editions-es-full.php
https://es.atlassian.com/software/jira/pricing?tab=cloud
https://es.atlassian.com/software/jira/pricing?tab=cloud
https://es.atlassian.com/software/jira/pricing?tab=cloud
https://fitsmallbusiness.com/microsoft-project-user-reviews-pricing/
https://fitsmallbusiness.com/microsoft-project-user-reviews-pricing/
https://fitsmallbusiness.com/microsoft-project-user-reviews-pricing/
https://www.soapui.org/professional/soapui-pro.html
https://www.soapui.org/professional/soapui-pro.html
https://shop.adobe.com/store?Action=list&Locale=en_SG&SiteID=adbehap&SiteID=adbehap&ThemeID=25225600&categoryID=62214900&id=HomeOffersPage
https://shop.adobe.com/store?Action=list&Locale=en_SG&SiteID=adbehap&SiteID=adbehap&ThemeID=25225600&categoryID=62214900&id=HomeOffersPage
https://shop.adobe.com/store?Action=list&Locale=en_SG&SiteID=adbehap&SiteID=adbehap&ThemeID=25225600&categoryID=62214900&id=HomeOffersPage
https://shop.adobe.com/store?Action=list&Locale=en_SG&SiteID=adbehap&SiteID=adbehap&ThemeID=25225600&categoryID=62214900&id=HomeOffersPage
https://shop.adobe.com/store?Action=list&Locale=en_SG&SiteID=adbehap&SiteID=adbehap&ThemeID=25225600&categoryID=62214900&id=HomeOffersPage
https://shop.adobe.com/store?Action=list&Locale=en_SG&SiteID=adbehap&SiteID=adbehap&ThemeID=25225600&categoryID=62214900&id=HomeOffersPage
https://shop.adobe.com/store?Action=list&Locale=en_SG&SiteID=adbehap&SiteID=adbehap&ThemeID=25225600&categoryID=62214900&id=HomeOffersPage

Latabla 29, muestra el pago anual de capacitaciones y personal que le brindara
soporte a la aplicacion mévil, esta tabla presenta la inversién total que conllevara

los gastos de recursos humanos anualmente:

Recursos Humanos (Personal y
itacion :

CEpEElEEIoNEs) Cantidad Costo anual

Project Manager 1 RD$180,000

Analista de calidad de software 1 RD$264,000
Analista Programador 2 RD$672,000
Analista de arquitectura de software 1 RD$396,000

Capacitaciones 2 RD$60,000

COSTO TOTAL, ANUAL 1,572,000

Table 29. Evaluacion Econdmica de Recursos Humanos

Fuente: Argentuminc.com

RECURSO INVERSION ANUAL
Herramientas de Software RD$ 111,894
Recursos Humanos/ capacitaciones RD$ 1,572,000
TOTAL RD$ 1,683,894

Table 30. Total de Recursos

Tomando en consideracion los costos expresados anteriormente en las tablas
28 y 29, también es mostrado en la tabla 30, el total de la sumatoria de gastos
anuales para la implementacion de la aplicacién movil, a la cual se le podra sacar

sin niumeros de beneficios a la hora de su puesta en marcha.
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4.8 Conclusion

Luego haber analizado la propuesta de una aplicacion movil que permite la
validacion presupuestaria del cliente en los principales establecimientos de
comida rapida de santo domingo, se pueden entender con mas facilidad las
ventajas que implica este proyecto con relacion a la forma actual de seleccion

dentro de las cuales estan las siguientes:

. Mayor transparencia de los precios en los establecimientos de comida
rapida. Los precios que se mostraran desde aplicacion seran actualizados por el

establecimiento, evitando que los clientes reciban informacién errénea.

. Informacion actualizada del menu de los restaurantes. Todas las
informaciones con relacion al restaurante seran actualizadas en tiempo real,

logrando asi una mejor experiencia para los usuarios.

. Planificacion presupuestaria de los clientes. Los mismos podran planificar
Sus gastos a través de un presupuesto personalizado, logrando una educacion

financiera de los usuarios.
. Alta escalabilidad.

Con el levantamiento de dichas informaciones, los sustentantes de este trabajo
proponen el disefio de una aplicacién que lograria adaptarse a cada una de las
necesidades de los usuarios de la ciudad de Santo Domingo, Republica
Dominicana, y que a su vez pueda adaptarse a un mayor alcance de nuevas

soluciones tecnoldgicas haciéndose mas flexible y versatil en este entorno.
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CONCLUSIONES

En el proyecto realizado se ha logrado desarrollar una aplicacion para
dispositivos moviles, capaz de validar el presupuesto del cliente en los
principales establecimientos de comida rapida de Santo Domingo. La aplicacién
moévil desarrollada esta enfocada a facilitar el acceso al contenido informativo de
los establecimientos gastrondmicos de manera mas rapida, atractiva y sobre

todo evitandonos pérdidas de tiempo al obtener esta informacion.

Se obtuvieron grandes conocimientos en el manejo de las tecnologias
relacionadas con un proyecto de este tipo. Se aprendieron conceptos
importantes para el desarrollo de software dentro de las limitaciones tipicas de
un dispositivo movil. También se obtuvieron conocimientos avanzados en el uso
del lenguaje de programacion y un buen manejo de las diferentes APIs que
hacen posible desarrollar apps bajo las distintas plataformas que operan las

aplicaciones moviles.

Con la realizacion de este proyecto hemos estudiado las tecnologias y
herramientas existentes para el desarrollo de aplicaciones enfocadas a facilitarle
comodidades al usuario. Para poder tomar un criterio de elecciéon de la
tecnologia adecuada, previamente se estudiaron las necesidades de las
aplicaciones empresariales, y se ha concluido que las bases que una aplicacion
debe poseer para la facil integracion de servicios moviles son los siguientes:
disefio escalable del modelo de negocio que permita maximizar el ciclo de vida
de la aplicacion y minimizar los tiempos de desarrollo de ampliaciones,
actualizaciones, etc. Esta escalabilidad debe facilitar la integracion de distintos
tipos de dispositivos clientes con las mismas prestaciones que el punto anterior

en ciclo de vida de la aplicacién y tiempos de desarrollo.

A continuacion, se detalla los principales resultados obtenidos tras el desarrollo

de este proyecto:

e La aplicacion desarrollada abre la posibilidad de realizar el seguimiento
de las ofertas diarias en distintos establecimientos de comida rapida.
Ademas, se plantea como una alternativa a tener que desplazarse por

distintos lugares en busca de comodidad econémica y, por otro lado, tener
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gue preguntar precios a los trabajadores del establecimiento que se visite
ya que esto puede resultar un tanto tedioso para el cliente.

A través de una encuesta realizada a usuarios residentes en Santo
Domingo, con el objetivo de saber que tan aceptada seria esta propuesta,
se determind que la app propuesta es de gran ayuda para el cliente por
lo que es bien aceptada y, por otra parte, es una innovacién mas para el

sector gastronémico.

Se efectué una evaluacién técnica para determinar la viabilidad del
proyecto se determina que la implementacion de la aplicacion movil es
beneficiosa para ambas partes, para el cliente por las comodidades que
ofrece y para la empresa por ser una gran aliada para elevar las ventas y

fidelizar clientes.

Se realiz0 una evaluacion econdmica donde se describe cada
herramienta con el costo y la funcionalidad que sera utilizada para llevar
a cabo el proyecto. Con estas herramientas se garantiza que el

funcionamiento de la aplicacién sea optimo.

Mediante el sistema desarrollado los usuarios podran visualizar todas las
informaciones de los establecimientos de comida rapida que se
encuentren registrados, realizaran busquedas conforme a su presupuesto
disponible, crearan planes para llevar un control de gastos, médulo de
mejores ofertas, médulo de ofertas semanales, cada restaurante tendra
una valoracién conforme a la puntuacion dada por el cliente, un médulo
de opiniones y sugerencias también contara un modulo de registro, todos
los precios e informaciones adicionales dentro de la aplicacion movil
estaran actualizados en tiempo real, evitando que el cliente reciba
informacion errénea por parte de la aplicacion movil. Los horarios y
ubicaciones de cada uno de los restaurantes se podran visualizar
perfectamente desde la aplicacion. Para los dias feriados o no laborables
se realizaran envios de notificaciones para los clientes registrados a

través de un servicio web.
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RECOMENDACIONES

Una vez concluida esta propuesta de disefio de una aplicacion movil para la

validacion de presupuestos en establecimientos de comida rapida de Santo

Domingo, podemos dar algunas recomendaciones dirigida a quienes quieran

emprender un proyecto de este rigor:

Establecer que este tipo de proyectos conlleva un arduo trabajo para que sea
factible, por lo que se recomienda gestionar el equipo adecuado para el
desarrollo de software. En este caso se requiere de un analista de negocios,
un Project Manager, un analista de calidad de software, un analista

programador, un analista de arquitectura de software.

Ejecutar un plan econémico enfocandose en la utilizacion de herramientas
gue proporcionen un buen desempefio en la aplicacion, pero no deben
excederse en costos, esto permitira que la aplicacion movil tenga éxito por el

buen funcionamiento y a la vez habra buena ganancia.

Realizar el disefio previo (Mockup) al desarrollo de la aplicacién movil, esto
ayudara a que antes de desarrollar la aplicacion, el cliente podra evaluar y

realizar los cambios que crea necesarios al disefio.

Una vez implementada la aplicacion, los propietarios del proyecto deben de
entrenar a las empresas que adquieran el software, ya que estos deben de
mantenerse realizando actualizaciones de los precios de los productos

gastronémicos que vendan.
La empresa debera contar con personal capacitado para realizar los cambios

de los precios a través del portal web. Deben mantener actualizados los

precios de cada producto u oferta que surja.
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Se sugiere que las empresas hagan publicidad a la aplicacién para que esta
sea cada vez mas conocida. El cliente debe saber que existe una manera
rapida de tener control de su presupuesto a la hora de consumir en el
establecimiento seleccionado. Por ende, esta modalidad atraera mas

clientes.

Cada establecimiento debera contar con un video tutorial sobre cémo debe
ser utilizada la aplicacion mévil, de esta manera el cliente entenderd como

funciona y le podra dar utilidad.

Es importante que el usuario esté al tanto de los cambios de precios que se
realicen, por lo que se recomienda que le sea enviado un mensaje al correo

con el que inicialmente se registro para utilizar la aplicacion.
Dar prioridad a los comentarios que hagan los usuarios a cerca la

funcionalidad de la aplicacion, esto ayuda a que cualquier error o mejora que

se pueda hacer sea realizada de inmediato.
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Titulo del Tema

Disefio de Aplicacion Movil que permite la validacion presupuestaria del cliente
en los principales establecimientos de comida rapida de Santo Domingo,
Republica Dominicana afio 2019.
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Introduccioén

Los restaurantes de comida répida son lugares que han adquirido una
importancia muy grande, ahora mas que como directos centros gastronémicos,
en forma de centros sociales. Cada local dedicado a la venta de comidas que
tiene un sitio determinado tiene un estilo particular. La comida es precisamente
un negocio fantastico por volumen de ventas. Ello se ha hecho mas notorio con
el fendbmeno de la globalizacién. La diversidad de los restaurantes en la
actualidad hoy es tan intensa, que practicamente son los sitios de atencién

publica que tienen mas variantes.

En distintos ambitos es muy notable que las aplicaciones mdviles se han
convertido en el auge en la actualidad, gracias al crecimiento en el uso de
aparatos inteligentes. Por otra parte, los consumidores cada vez estan mas
acostumbrados a hacer pedidos online a sus restaurantes favoritos, ya sea a
través de agregadores generales o desde la pagina del restaurante. Y para
muchas empresas también es un sistema mucho mas comodo ya que se ahorra

tiempo y es mas preciso que otros métodos mas tradicionales.

Una gran limitante a la hora de consumir comida réapida en establecimientos
publicos es el costo, muchas veces los consumidores optan por no salir por el
miedo a que el presupuesto con el que cuentan no les alcance para pagar la
cuenta. Por lo que, si se contara con una aplicacidon movil, para que esta valide
los precios de las distintas opciones del establecimiento elegido seria de gran

utilidad para los usuarios.

A continuacion, se presentan la fundamentacién de la propuesta que tiene para
lograr los objetivos que tiene como metas alcanzar a resolver la probleméatica
actual, de igual forma poder presentar una solucion que vaya de la mano con las
necesidades de los usuarios finales y del establecimiento que ofrece el servicio.
Por ultimo, se muestra un analisis que busca presentar la factibilidad econémica
al implementar esta solucion del punto de vista financiero y haciendo énfasis en

el ahorro y optimizacién de recursos tecnoldgicos.

Esta solucién y tecnologia sin duda puede traer consigo beneficios que pueden

ser transformados en ganancias y en la satisfaccion del consumidor.
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Justificacion

El objetivo principal de la siguiente investigacion es ofrecer a las personas una
mayor facilidad a través de una aplicacion movil interactiva, para conocer todas
las opciones posibles al momento de satisfacer sus necesidades alimenticias,
siendo asi una herramienta eficaz que permite a los usuarios explorar
alternativas validando su presupuesto, la principal razén por la que se requiere
implementar esta solucion se debe a que una gran parte de los consumidores
acceden a restaurantes y franquicias de comida rapida sin saber los precios
reales y ofertas que estos proveen sin saber con exactitud el monto total a pagar

por el servicio brindado.

La razén que motiva a los autores a proponer el disefio de la presente solucion
es brindar la facilidad de explorar diferentes alternativas segun el presupuesto

disponible del cliente a través de una aplicacion.

Este disefio tiene grandes importancias y es que ayudara a las personas a
disminuir la acostumbrada preocupacion al momento de pagar por el producto
adquirido, el previo conocimiento de los montos reales al momento de la compra
hasta crear el habito de no exceder los gastos y sujetarse al presupuesto para ir

logrando la eliminacion del consumismo.

Adicional a los beneficios que brindara esta aplicacion movil a los clientes
también las franquicias tendran una oportunidad de acceder a un portal donde
actualizaran sus precios en tiempo real con ITBS y otros impuestos incluido,
envid de notificaciones diarias de ofertas y otras informaciones de importancia

para los usuarios.
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Delimitacion del tema y planeamiento del problema de

investigacion

Esta propuesta serd evaluada para los usuarios de Santo Domingo, Republica
Dominicana. La misma, abarcaré los establecimientos de comida rapida que les
interese ser parte de este proyecto, lo que busca dicha propuesta, es satisfacer
las necesidades del usuario y a su vez, ayuda al establecimiento a hacer crecer
su cartera de clientes. Este proyecto sera implementado en abril 2019 hasta
agosto del mismo afo, y los ambientes evaluados dentro de este proyecto de

investigacion pertenecen a este periodo.

El disefio de la aplicacion tendra alcance para todo aquel con acceso a Internet
a través de dispositivos moviles, ya que los usuarios contaran con una
herramienta que le permitird evaluar la decision al momento de visitar un

restaurante y asi ajustarse a su presupuesto.

Actualmente los usuarios no cuentan con una aplicacion movil que satisfaga sus
requerimientos a la hora de poder armar su menua individual en base a su
presupuesto disponible; los mismos solo pueden visualizar los precios que
muchas veces no estan actualizados por sus proveedores y que ademas no

muestran los impuestos que estos incluyen.

Debido a estos inconvenientes hemos tomado la iniciativa de implementar esta
aplicacién, beneficiando asi a los usuarios que podran filtrar sus busquedas de
una forma mas rapida y eficaz, sin el temor de no conocer el gasto que

representa a estos al momento de acceder a un restaurante.

Si los usuarios contindan con la misma situacion seguiran gastando dinero
innecesario que no tenian pensado gastar al momento de pagar la cuenta. Sin
embargo, con la implementacién de este proyecto los usuarios tendran como
avalar su presupuesto en los distintos establecimientos a través de la aplicacion

movil.
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Objetivos
Objetivo General

Disefiar una propuesta de una aplicacion mévil para validar el presupuesto del
usuario final y conocer todas las opciones posibles al momento de satisfacer sus
necesidades alimenticias al momento de explorar las diferentes alternativas de
los principales restaurantes de comida réapida disponibles en la ciudad de Santo
Domingo.

Objetivos Especificos

e Analizar aplicaciones de la actualidad y brindar mejoras ante estas.

e Disefiar la aplicacion movil que permite la validacion presupuestaria del
cliente en los principales establecimientos de comida rapida de Santo
Domingo.

e Conceptualizar el conocimiento de las alternativas al momento de realizar
busquedas de los restaurantes mediante la aplicacion movil.

e Calcular presupuestos en tiempo real al momento del usuario consultar
los precios y productos en restaurantes especificos.

e Examinar los precios que tengan los diferentes restaurantes en tiempo
real.

e Mostrar la seleccion de restaurantes para los usuarios finales.

Marco referencial

Marco Teodrico

Para Mobile Marketing Association MMA (2011), Las aplicaciones moviles, se
han convertido en un elemento cotidiano de una poblacion activa, consumista y
gue se interrelaciona con los demas a través de los terminales. Muchas de estas
aplicaciones, ya estan preinstaladas y funcionan en los méviles o tablets cuando
salen a la venta, pero la mayoria de ellas deberan descargarlas e instalarlas los
usuarios. Las apps se convierten, en un soporte en si mismo para comunicar,
intercambiar y comerciar desde el punto de vista de marketing; ofrecen

importantes servicios de valor afladido al usuario. La app, al cubrir una
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necesidad de forma inmediata, independiente y personalizada, es el vehiculo
méas directo para estrategias de marketing dirigido, usando criterios de
segmentacion exigentes. Las apps pueden clasificarse en base a distintos
criterios: Segun el entorno de ejecucion, es decir, “donde funciona la aplicacion”.
En base a las funcionalidades que aporta al usuario. Al margen de como se
clasifiquen, las aplicaciones moviles constituyen un amplio mercado en continuo
crecimiento, generado por un namero creciente de desarrolladores y creadores
de contenido. Segun el entorno en el que se ejecutan Técnicamente se puede
diferenciar en base al ambiente en el que se ejecutan el funcionamiento de la
app en sistemas operativos méviles nativos como Apple iOS, Google Android,
Windows Mobile, entre otros Y el funcionamiento de la aplicacion en “web” mavil,
dando lugar a las Aplicaciones Web o Web apps y ejecutandose desde el propio

navegador del dispositivo.

La creacion de software con la idea de App movil facilitara la escala a mayor
tamafo. Las interfaces de usuario disefiadas de manera progresiva a menudo
implican una arquitectura mas modular. Esto facilita de manera inherente el
mantenimiento del cédigo y la adicion de nuevas caracteristicas. Ademas, los
usuarios ciertamente aprecian una interfaz de usuario elegante y bien disefiada.
Una estrategia de primero movil le obliga a centrarse en las caracteristicas y los
datos mas importantes. Estas mismas caracteristicas son las que conducen a
calificaciones altas y a agregar mas ventas en tiendas de aplicaciones. Es
importante tener un esquema de navegacion sencillo y facil de usar. La
navegacion es una manera de interactuar con la propia aplicacion. También es
una manera de acceder al contenido deseado. Todas las aplicaciones tienen
navegacion; lamentablemente, algunas aplicaciones tienen una navegacion
deficiente. (Rachel Appel, 2013).

Segun IBM (2010), Con el enfoque del desarrollo nativo en app moviles puede
crear aplicaciones que se escriben para una determinada plataforma y solo se
ejecutan en la misma. Las aplicaciones conseguiran un gran rendimiento y
podran utilizar todas las funciones de la plataforma como, por ejemplo, el acceso
a la camara o a la lista de contactos, asi como habilitar gestos o interactuar con
otras aplicaciones del dispositivo. Para dar soporte a plataformas como Android,
i0S, Java™ ME y Windows Phone, debera desarrollar aplicaciones

independientes con distintos lenguajes de programacién, como por ejemplo
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Objective-C para iOS o Java para Android o C# para Windows Phone. A
diferencia de las aplicaciones web de escritorio y para dispositivos moviles, las
aplicaciones nativas se distribuyen a través de tiendas de aplicaciones. Cada
enfoque de desarrollo tiene ventajas y desventajas. Debe seleccionar el enfoque
de desarrollo apropiado de acuerdo a los requisitos especificos para cada
soluciébn mdvil individual. Esta eleccion dependera fuertemente de las
especificaciones de la aplicacion y de sus requisitos funcionales. El primer paso
en un proyecto de desarrollo de aplicaciones moviles es la correlacion de los
requisitos para seleccionar el enfoque de desarrollo adecuado.

Marco Espacial

El Disefo de la propuesta sera desarrollada para los distintos establecimientos

de comida rapida en la ciudad de Santo Domingo.

Marco Temporal

Esta investigacion se desarrollara en los periodos Enero-agosto 2019.
Marco Conceptual

Propuesta: Informe técnico que presenta un problema a investigar, justifica con
buena documentacion la necesidad del estudio y somete un plan para realizar el

mismo [1].

Usuario: es un individuo que utiliza una computadora, sistema operativo,
servicio 0 cualquier sistema, ademas se utiliza para clasificar a diferentes
privilegios, permisos a los que tiene acceso un usuario o grupo de usuario, para

interactuar o ejecutar con el ordenador o con los programas instalados en este
[2].

Disefio: Proceso o labor destinada a proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar un conjunto de elementos para producir y crear objetos visuales

destinados a comunicar mensajes especificos a grupos determinados [3].

Aplicacion: Es una herramienta que da un uso concreto sobre infinidad de
tematicas a un dispositivo electronico. Su capacidad para adaptarse a los
distintos tipos de dispositivos les permite ampliar los servicios o contenidos para

el usuario, estas se utilizan en smartphones, tabletas, etc [4].
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APLICACION MOVIL: es una aplicacion informética disefiada para ser
ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles y que
permite al usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo profesional, de
ocio, educativas, de acceso a servicios, etc, facilitando las gestiones o
actividades a desarrollar. Por lo general se encuentran disponibles a través de
plataformas de distribucion, operadas por las compaifiias propietarias de los
sistemas operativos moviles como Android, iOS [5].

APIl: Es una interfaz entre varios programas de software que permiten la
interaccion de manera en la cual al usuario final se le facilita la interacciéon con

las computadoras [6].

ANDROID: Es un sistema operativo ademas de una plataforma de Software
basada en el nucleo de Linux. Disefiada en un principio para dispositivos
moviles. Android permite controlar dispositivos por medio de bibliotecas
desarrolladas o adaptadas por Google mediante el lenguaje de programacion
Java [7].

IOS: es un sistema operativo desarrollado por Apple, inicialmente solo para
teléfonos inteligentes de la compaiia (el iPhone), luego fue extendido a otros

dispositivos como el iPod Touch y el iPad [8].

MVC: Modelo - Vista - Controlador, es un patron de arquitectura del software en
el que los distintos elementos que lo componen son organizados y divididos de
tal manera que funcionen con una minima dependencia entre si, facilitando el

mantenimiento y mejorando la legibilidad del codigo [9].

IDE: es un entorno de programacion que ha sido empaguetado como un
programa de aplicacion, o sea, consiste en un editor de cddigo, un compilador,
un depurador y un constructor de interfaz grafica. Los IDEs pueden ser

aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes [10].

SOFTWARE: conjunto de instrucciones y datos regulados para ser leidas e
interpretadas por una computadora. Estas instrucciones y datos fueron

concebidos para el procesamiento electronico de datos [11].

WINDOWS es el sistema operativo insignia de Microsoft, el estdndar de facto

para las computadoras domésticas y de negocios. El sistema operativo basado
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en una interfaz grafica de usuario (GUI) fue introducido en 1985 y se han
liberado muchas versiones desde entonces [12].

BACKEND: es el que se encarga de toda la parte de l6gica de un sitio web, la
parte de atrds que hace que una web funcione como deberia [13].

FRONTEND: es la parte de un programa o dispositivo a la que un usuario puede
acceder directamente. Son todas las tecnologias de disefio y desarrollo web que
corren en el navegador y que se encargan de la interactividad con los usuarios
[14].

BASE DE DATOS: conjuntos de datos interrelacionados entre si y su fin es
servir a uno o varios usuarios, sin redundancias perjudiciales e innecesarias, es

independiente de la aplicacion que la utilice y tiene operaciones especificas [15].

Disefio metodolégico

Tipo de estudio

Dicho proyecto de investigacion es descriptivo ya que se delimitaran las
cualidades, componentes y propiedades de una propuesta de disefio de
aplicacidon movil, ademas conlleva la investigacion cualitativa porque se va a
detallar las ventajas y beneficios econdmicos que conlleva implementacion de

esta aplicacion.

Ademas, se llevara a cabo la investigacion de campo, como clientes de los
principales restaurantes y establecimientos de comida rapida hemos estado
presente en el lugar de los hechos y hemos utilizados las aplicaciones actuales
gue ofrecen informaciones de dichos establecimientos, conocemos los puntos
criticos, pero investigaremos mas a fondo para tener los detalles que son

necesarios.
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Método de investigacion

En vista de los objetivos descritos anteriormente, el método a utilizar
durante esta investigacion serd el deductivo, porque nos centramos en
conceptos generales sobre aplicaciones méviles para enfocarnos en una
situacion especifica la cual no es eficiente con sustento de razonamiento l6gico
e hipotesis para conclusiones finales con el fin de esquematizar y concluir la
situacion de estudio, en este caso, una aplicacion movil para agilizar la seleccion
de establecimientos de comida rapida en Santo Domingo, Republica
Dominicana, deduciendo cuél camino tomar para implementar la solucion
gue entregue mejor eficiencia, menor tiempo de respuesta y satisfaccion para

el usuario final.
Técnicas de investigacion

Las técnicas que se utilizaran para obtener informaciones son:

La investigacion documental: esta se llevara a cabo a través de las
documentaciones existentes como libros, tesis y articulos que aporten

informaciones del tema o caracteristicas similares.

Encuestas: para logras medir los niveles de satisfaccion actual de los usuarios

haciendo referencia a las aplicaciones actuales.

Entrevistas: mediante el uso de entrevistas a los clientes para asi obtener

informacion.
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Esquema preliminar de contenido del Trabajo de Grado.

CAPITULO I. Disefio metodolégico para la propuesta de la aplicacion movil

Métodos
Poblacion
Muestra

Tipo de muestra

Tamafno de muestra

A A

Técnicas e instrumentos

CAPITULO II. Conceptos y caracteristicas de las aplicaciones moviles

Antecedentes histéricos y evolucion de las aplicaciones moviles.

Conceptos

Caracteristicas

Tipo de aplicaciones moviles

Componentes de las aplicaciones moviles.
Plataformas donde operan las aplicaciones moviles.

Impacto de las aplicaciones méviles

N o g s~ 0D PRE

Ventajas y desventajas de la aplicacion movil

CAPITULO IIl. Descripcion y diagndstico de la situacion actual en la
seleccién actual de los principales establecimientos de comida

rapida en Santo Domingo, Republica Dominicana.

1. Forma actual de seleccion en los establecimientos de comida rapida.

2. Equiposy tecnologias utilizadas para la facturacion y consultas de precios
en establecimientos de comida rapida.

3. Estimacion de gastos por la utilizacion de estos servicios actualmente.

4. Operacion de la infraestructura tecnolégica
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CAPITULO IV. Disefio de Aplicaciéon Movil que permite la validacion
presupuestaria del cliente en los principales establecimientos de
comida rapida de Santo Domingo, Republica Dominicana afio 2019.

1. Fundamentacion de la propuesta para implementar aplicacion mévil en
seleccion de establecimientos.

Importancia de la propuesta.

Caracteristicas de la propuesta

Disefio gréfico de la aplicaciéon movil.

Funcionamiento de la aplicacion movil.

Estudio de factibilidad técnico-econémico

Estudio de la propuesta a través de evaluacion de expertos en el tema

O N o 0k~ DN

Presentacion de la propuesta
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ANEXO 2: ENCUESTA

PROPUESTA DEL DISENO DE UNA APLICACION MOVIL QUE PERMITE LA
VALIDACION PRESUPUESTARIA DEL CLIENTE EN LOS PRINCIPALES
ESTABLECIMIENTOS DE COMIDA RAPIDA DE SANTO DOMINGO.

El proposito de la encuesta es conocer la facilidad que tendrian los clientes de
validar su presupuesto en tiempo real y tener todas las ofertas de restaurantes
de comida rapida, y asi también agilizar la seleccion de restaurantes para los
usuarios finales, via una aplicacion movil. Dicha encuesta va a colaborar con

mas precision nuestra implementacion.
¢Dentro de que rango de edad se encuentra? *
15-20

21-30
31-40

N R B

40 6 mas

¢Es un teléfono movil de su uso cotidiano? *
o I Sj
o I No

o I Talvez

¢Con qué frecuencia visita usted establecimientos de comida

rapida? *
o [ Nunca
o [ Casinunca
o I Aveces
o [ Casisiempre
o [ Siempre
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¢,Como califica usted tener que visitar los establecimientos de
comida rapida para poder ver los precios exactos incluyendo el
ITBIS y tener que reevaluar su presupuesto? *

o I Malo

o I Regular

o I Bueno
¢Podria mejorar su satisfaccion al visualizar el presupuesto real de
las comidas rapidas, sus ofertas y la seleccion mas agil de dichos
restaurantes? *

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo

B L

Totalmente de acuerdo

¢Considera usted que laimpemetacion de una aplicacion movil para
la validacion de su presupuesto y ofertas actualizadas para
establecimientos de comida rapida, le seria atil? *

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

o
B L

Totalmente de acuerdo

Subnmit

Con la tecnologia de

E Google Forms
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