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INTRODUCCIÓN  

 

En República Dominicana cada vez son más los usuarios que prefieren realizar 

compras a través de plataformas digitales o comercio electrónico como 

consecuencia de este fenómeno, en años recientes ha surgido diferentes servicios 

ya sea para realizar compras por internet en tiendas extranjeras, restaurantes 

locales, tiendas y/o supermercados.  

 

La presente investigación busca analizar la implementación de un software como 

servicio (SaaS) que ayude a los consumidores de Santo Domingo a poder realizar 

sus compras en supermercados de una forma más sencilla y conveniente. Como 

resultado del uso de esta plataforma esperamos poder eficientizar el proceso de 

compras en los supermercados, crear fuentes de ingresos y a descongestionar el 

tránsito en las principales avenidas. 

 

El análisis de esta solución busca determinar y plantear la factibilidad del desarrollo 

del sistema de compra en línea a supermercado a través de estudios de campo, 

observación, estadísticas y recopilación de investigaciones de autores que han 

abordado el tema de una u otra forma, para finalmente facilitarle a los usuarios una 

mejor manera de realizar sus compras del hogar, crear una fuente de empleo para 

los ciudadanos y crear otro método de fuente de ingreso para los supermercados.  

 

Esta investigación y diseño busca plantear lo fácil que  puede llegar a ser la compra 

a supermercados en Santo Domingo y Distrito Nacional usando como medio un 
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sistema capaz de permitir al usuario el  hacer una orden de compra desde la 

comodidad de su ubicación, y a cualquier momento del día, ya sea el horario de 

almuerzo en el trabajo u otra hora que tenga disponible, para que esta orden sea 

entregada a su hogar y sea recibida ya sea por sus hijos/as o en su defecto 

cualquier otra persona que se encuentre en la casa u otra dirección de su 

preferencia, o que simplemente cualquier persona en el hogar haga la orden desde 

la aplicación. Adicionalmente, se responderán las siguientes preguntas de 

investigación: 

 

● ¿De qué manera puede mejorar la experiencia de compra en supermercados 

para los clientes de Santo Domingo y el Distrito Nacional, la creación de un 

sistema automatizado? 

● ¿Qué medidas pueden implementarse para automatizar el proceso de gestión 

y automatización del proceso de compras en supermercados en Santo 

Domingo y el Distrito Nacional?  

● ¿Qué novedades traería esta nueva plataforma a los supermercados de 

Santo Domingo y el Distrito Nacional?  

● ¿Qué beneficio tiene esta plataforma para los usuarios de Santo Domingo y 

el Distrito Nacional?  
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1.1 Explicación de la problemática  

En Santo Domingo y el Distrito Nacional hay una variedad de supermercados, cada 

uno tiene características que lo distinguen de otros, como son la calidad, los precios 

atractivos, horario extendido, entre otras; en ese sentido, para los clientes cada uno 

posee sus ventajas y desventajas, sin embargo, el problema que tienen en común la 

mayoría de ellos es que son establecimientos comerciales, por lo que hay que 

trasladarse hasta su ubicación. 

 

Una gran parte de los consumidores, acuden a los supermercados luego de salir de 

su jornada laboral, entre las 5pm y 7pm, denominadas “horas picos” en el tránsito 

(Diario Libre. 2015); la situación del tránsito somete a los conductores a estrés, 

ansiedad, de hecho, los constantes “tapones” a los que hay que hacer frente cuando 

se maneja pueden incidir en la salud e incluso conducir a un ataque de ira (Listín 

Diario, 2007). 

 

Por otro lado, “los entaponamientos de vehículos en el Gran Santo Domingo 

provocan pérdidas diarias de RD$48 millones, según un estudio hecho por 

urbanistas de Decisión Profesional, tomando como referencias estadísticas servidas 

por instituciones oficiales como la Dirección General de Impuestos Internos (DGII) y 

la Oficina Nacional de Estadísticas (ONE)” Listín Diario. 2016. 

 

Otro factor importante para mencionar dentro de la problemática de trasladarse a un 

supermercado es el consumismo que propician los comerciantes en dichos 

establecimientos. 
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Según estudios realizados, se demostró que los consumidores gastan un 20% más 

de lo que habían previsto debido a las compras impulsivas que son producto del 

minucioso marketing en los supermercados; y entonces uno se pregunta: ¿quién no 

fue al supermercado a comprar un litro de leche o un paquete de papel higiénico y, 

tras recorrer los interminables pasillos del supermercado, olvidó la leche, pero Ilenó 

el carrito de chucherías que hasta ese momento no pensaba que necesitaba? 

(CASTRO, N. C. 2017. p. 209) 

 

1.2 Análisis general de la solución y aplicación local 

La solución que se presenta en esta investigación es una plataforma que sirva como 

servicio a los ciudadanos para que realicen compras en supermercados locales y 

estos productos sean enviados por otros usuarios que estarán disponibles para 

realizar las compras y llevar los productos al usuario que ha solicitado la compra. 

 

Durante el proceso de compra no solo se beneficiará el comprador y el 

supermercado, sino que también habrá una persona que sea capaz de realizar la 

compra y trasladarla al lugar de destino establecido ya previamente por el 

comprador. Este proceso de intercambio de servicios provee muchas facilidades a 

todos los involucrados entre los cuales se detallarán en los capítulos siguientes. 

 

Para poder realizar todo lo mencionado anteriormente, la solución contará con 

diferentes aplicaciones de acceso público para que los usuarios realicen las 

actividades correspondientes a sus necesidades. Dichas aplicaciones podrán ser 
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asequibles vía web, una aplicación para Android o iOS que puede ser descargada 

desde las tiendas de aplicaciones de Google y Apple. 

 

1.2.1 Aplicación local 

Localmente ya existen algunos servicios que ofrecen soluciones muy similares como 

por ejemplo DeliveryRD y AllDelivery para ordenar comida en distintos restaurantes 

de Santo Domingo, así como también Uber que sirve como plataforma en línea para 

que los usuarios soliciten un taxi. Como se menciona anteriormente estas 

plataformas ya tienen un sector y ofrecen servicio específico, de la misma manera 

esta solución busca establecerse en un nicho donde sería la primera en el mercado, 

utilizando tecnologías y métodos a soluciones existentes. 

 

1.3 Actores principales 

A continuación, se detallarán cuáles usuarios van a tener la plataforma un papel 

fundamental, para que la misma funcione adecuadamente, según su modelo de 

negocios y diseño.  

 

1.3.1 Usuario cliente 

Este actor será quien va a cubrir sus necesidades adquiriendo los productos de 

algún supermercado en la plataforma, es decir, será quien lleve a cabo el proceso 

de compras de la aplicación. El mismo debe de registrarse en la plataforma con su 

correo electrónico, llenar el formulario creándose un nombre de usuario con su 
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contraseña y disponer de una tarjeta de débito/crédito o una cuenta de PayPal para 

poder realizar la compra en el supermercado. Pueden realizar la compra desde un 

ordenador personal o una computadora portátil usando la plataforma, dicha compra 

u orden se puede realizar con días de anticipación. 

 

De la misma manera, este usuario debe de ser quien efectúe el pago de la orden, 

para que el usuario comprador sólo tenga que despachar la orden en el 

establecimiento físico, y esta sea entregada por el usuario conductor a donde el 

comprador desee. El mismo es el único que puede agregar y/o eliminar productos 

de la orden, aunque pase a manos del comprador.  

 

1.3.2 Usuario comprador y conductor 

Este actor será quien se encargará de la parte de ventas y control de las órdenes 

que se realizarán según al supermercado que se realizó la orden, es decir, este 

usuario será quien tendrá como tarea principal despachar la orden que otro usuario 

haga a un supermercado en específico.  

 

Es completa responsabilidad de este usuario que el producto que se está pidiendo 

en la orden sea exactamente el mismo que se va a despachar, es decir, no se 

permite ni acepta fraudes a otro usuario. Luego que este usuario ya adquiere todos 

los productos de la orden, va a proceder a despachar los productos en la caja, para 

que la orden pase a manos del conductor en óptimas condiciones.  
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Dicho usuario debe disponer de una conexión a internet activa mientras vaya a 

despachar la orden, para que del mismo modo pueda brindarle al usuario cliente 

una buena comunicación, ya sea vía mensajería instantánea de la plataforma o una 

llamada. Del mismo modo este podrá comunicarse con el usuario conductor, pero 

solo a la hora de que la orden ya sea despachada y algún usuario conductor decida 

aceptar dicho pedido de entrega. 

  

Habrá por lo menos un (1) usuario comprador por supermercado registrado en la 

plataforma, este mismo será quien debe de despachar los productos que se ha 

ordenado en la plataforma, para que el usuario conductor se lo entregue al usuario 

que emitió la orden. 

 

Este actor también será quien lleve a cabo la función logística de entrega de los 

productos que ha comprado el usuario en determinado supermercado. Llevando a 

cabo dicho servicio de entrega en un tiempo estimado, los productos en las 

condiciones correctas y en el lugar acordado por el usuario comprador.  

 

Este debe contar con un vehículo en las condiciones adecuadas para llevar la orden 

en las mejores condiciones posibles, es decir, que dicho vehículo debe de contar 

con un buen sistema de aire acondicionado, y espacio para que la orden vaya en el 

mejor ambiente posible. De la misma manera estos usuarios deben de respetar y 

cumplir las normas de tránsito, además de poseer una licencia y los requisitos 

mínimos obligatorios de seguridad del vehículo.  
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Dicho usuario debe disponer de una conexión a internet activa mientras vaya a 

recibir la orden, para que del mismo modo pueda tanto con el usuario cliente como 

con el usuario comprador, tener una buena comunicación, ya sea vía mensajería 

instantánea de la plataforma o una llamada.  

 

También será el responsable de descargar la orden en casa del usuario que pagó 

dicho pedido, además de ser el responsable de que dichos productos lleguen justo 

cómo se los entregó el usuario comprador hasta su destino.  

 

1.3.4 Usuario administrador 

Este actor será el responsable de realizar los cambios que afectarán a los demás 

usuarios. Dicho usuario tendrá acceso a realizar ajustes de seguridad, políticas de 

hardware/software, acceder a todos los archivos de la plataforma y manejar los 

distintos supermercados.  

 

Este usuario solo se le puede ceder a quien esté a cargo de llevar el control de la 

aplicación, el mismo es el único que tendrá acceso a todas las funciones cruciales 

de gestión de la aplicación. Puede e habrá más de un solo usuario administrador, 

debido a que debe de haber por lo menos uno disponible en todas las horas 

laborables de los supermercados.  

 

Cada usuario administrador debe contar con conexión óptima al internet, tanto para 

recibir quejas de los usuarios, como para el manejo de los procesos internos de la 



 

 

 27 

plataforma. Este usuario solo podrá ser registrado mediante la interfaz interna de la 

plataforma, que solo los que están a cargo de la app tendrán acceso.  

 

1.4 Esquema conceptual  

 
 
Figura 1 - Esquema Conceptual, Elaboración Propia 

 

 

1.5 Aspectos tecnológicos de la solución  

En esta sección vamos a ver cuáles aspectos tecnológicos hay que tomar en cuenta 

para el buen funcionamiento de la plataforma, tanto a nivel de hardware como a 

nivel de Software. Estos aspectos influyen directamente a la mejora del proceso de 

automatización de compras de la plataforma, agregando así más valor a los 

mismos.  
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Los aspectos principales son los siguientes:  

a. Conectividad 

b. Disponibilidad 

c. Seguridad  

 

1.5.1 Conectividad 

La conectividad hará posible que se puedan comunicar los usuarios, dígase el 

comprador y el delivery. El usuario comprador deberá disponer de registrar uno o 

varios teléfonos a los que el conductor podrá llamar o enviar mensajes a la hora de 

realizar la entrega. También se dispondrá de un sistema de mensajería para que 

dichos usuarios puedan intercambiar mensajes entre sí.  

 

1.5.2 Infraestructura 

Toda la infraestructura de la solución será almacenada y controlada por servicios de 

escalabilidad y disponibilidad de carácter global, que sea capaz de responder a 

cualquier escenario, cantidad de usuarios o demanda bajo solicitudes. Todos estos 

servicios estarán alojados en por un proveedor de infraestructura en la nube y de 

esta manera no tener que comprar equipos informáticos ni tener que rentar 

locaciones físicas. 
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1.5.3 Dispositivos y plataformas 

Son múltiples los dispositivos que los usuarios pueden utilizar; dicha selección de 

los dispositivos adecuados dependerá de la necesidad de cada perfil del usuario, 

considerando el tipo de actividad que vaya a realizar, acceso a recursos por parte 

del supermercado, tipo de comunicación requerida y el tipo de infraestructura que 

posea cada supermercado. Entre los distintos dispositivos de usuario están: 

computadoras de escritorio, computadoras portátiles, tabletas, escritorios virtuales y 

teléfonos inteligentes. 

 

La solución busca tener una conectividad de fácil acceso para los usuarios de la 

plataforma, es por eso para que el acceso y uso de los servicios se podrán efectuar 

desde diferentes vías, por ejemplo: 

- Aplicación Android 

- Aplicación iOS 

- Aplicación Web 

 

1.5.4 Seguridad 

Este viene siendo uno de los aspectos más importantes a considerar para la 

implementación de la solución, que lleva consigo lo que es la seguridad informática, 

independiente de lo que es el sector, tamaño o tipo de información que maneje cada 

supermercado. 
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Dicha seguridad se va a basar en preservar estos aspectos: 

● Confidencialidad 

Garantizar que la información sea accesible sólo a aquellas personas 

que tengan acceso a la misma.  

● Integridad 

Salvaguardar la exactitud de la información y métodos de 

procesamiento de ser alterados por terceros.  

● Disponibilidad 

Garantizar que los usuarios autorizados tengan acceso a la 

información en el momento que lo requieran.  

● Autenticidad 

Asegurar la validez de la información y garantizar que el origen de ésta 

sea válido, evitando la suplantación de identidades. 

● Auditabilidad 

Registrar todos los eventos de un sistema para su control posterior. 

● Protección a la duplicación 

Asegurar que una transacción sólo se realiza una vez, a menos que se 

especifique lo contrario. 

● No repudio 

Evitar que un usuario que haya enviado o recibido información alegue 

ante terceros que no la ha enviado o recibido. 

● Legalidad 

Cumplir con las leyes, normas, reglamentaciones y disposiciones a las 

que está sujeta a la plataforma según el supermercado. 
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1.6 Resumen    

En Santo Domingo y el Distrito Nacional hay múltiples supermercados, sin embargo, 

la gran parte de ellos tiene un problema en común, y es que, por ser 

establecimientos comerciales, hay que trasladarse hasta su ubicación, lo que 

representa una inversión de tiempo y dinero para el cliente, por factores el 

entaponamiento vehicular y las estrategias de marketing que utilizan los 

supermercados. 

  

En primer lugar, la situación del tránsito somete a los conductores a estrés y 

ansiedad, de hecho, los constantes tapones a los que hay que hacer frente cuando 

se maneja pueden incidir en la salud e incluso conducir a un ataque de ira. También, 

la congestión vehicular en el Gran Santo Domingo provoca pérdidas diarias de 

RD$48 millones. Adicionalmente, en estudios realizados se demostró que los 

consumidores gastan un 20% más de lo que habían previsto debido a las compras 

impulsivas que son producto del minucioso marketing en los supermercados. 

  

La solución que se presenta en esta investigación es una plataforma que funcione 

como un servicio a los ciudadanos, para que realicen compras en supermercados 

locales. Dicha solución contará con diferentes aplicaciones de acceso público para 

que los usuarios realicen las actividades correspondientes a sus necesidades. 

  

El sistema contará con actores principales, como son el usuario cliente (encargado 

de llevar a cabo el proceso de compras en la aplicación), el usuario conductor y 

comprador (designado para realizar la entrega de los productos que ha comprado el 
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usuario en determinado supermercado) y por último el usuario administrador (podrá 

realizar los cambios que afectarán a los demás usuarios, así como manejar la 

aplicación en sentido general). 

  

En lo referente a los aspectos tecnológicos, la aplicación contará con conectividad 

(acceso a la plataforma a través de un aplicativo web y diferentes sistemas 

operativos, como Android o iOS), disponibilidad y Seguridad (abarcando los pilares, 

como la confidencialidad, integridad, disponibilidad, etc.). 
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CAPÍTULO 2: ASPECTOS METODOLÓGICOS 
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2.1 Tipos de estudios y/o investigación 

El tipo de investigación del presente estudio será mixta, pues utilizaremos como 

recurso la descripción y la explicación; a continuación, detallamos cómo se aplica. 

 

2.1.2 Descriptivo 

Se dice que está investigación utiliza el tipo de estudio descriptivo, pues describe las 

circunstancia o problemática que soluciona AP Súper en Línea, si como también, 

como la solución funcionará, luego de su implementación. 

 

2.1.3 Explicativos 

Se dice que está investigación utiliza el tipo de estudio explicativo, pues plantea la 

problemática que tiene la forma tradicional de hacer compras en los supermercados; 

exponiendo en detalle las causas por las que se considera necesario buscar una 

solución óptima al problema. 

 

2.2 Métodos de investigación 

Los métodos de investigación que se utilizaran en este estudio son estadístico, 

análisis y síntesis, a continuación, detallamos cada uno. 
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2.2.1 Estadístico 

Se aplicará el método de investigación estadístico, para recopilar información y 

basado en estadísticas, conocer la aceptación por parte de la población, con 

respecto a la solución que se propone, para la problemática identificada en el 

proceso de compra a supermercados. 

 

2.2.2 Análisis y síntesis 

Decimos que se aplicará el método de investigación de análisis y síntesis, pues, se 

tomará Santo Domingo y el Distrito Nacional como un todo, para conocer la 

situación actual, con respecto a la problemática que se busca solucionar, 

posteriormente sintetizar la data obtenida, para realizar juicios. 

 

2.3 Población 

La población elegida para este estudio, son personas que residan actualmente en 

Santo Domingo y el Distrito Nacional de la República Dominicana, en edades entre 

los 20 y 60 años, perteneciente a las clases sociales media y alta. 

 

2.4 Muestra 

De la población especificada anteriormente, seleccionamos 70 personas de forma 

aleatoria, distribuidas de la siguiente forma 55 personas para la encuesta y 15 para 

las entrevistas, tomando en cuenta que las personas de las entrevistas deben 
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dividirse equitativamente entre los supermercados que se van a contemplar en la 

plataforma, en este caso los cinco distintos supermercados. 

 

2.5 Técnicas e instrumentos 

En este estudio utilizaremos como instrumentos de recolección de datos, la 

entrevista y encuesta, a continuación, detallamos cada uno. 

 

2.5.1 Encuestas 

En este estudio utilizamos la encuesta con la finalidad de obtener respuestas 

cerradas por parte de la población, de este modo medir de forma más precisa, la 

aceptación que tendrá la solución propuesta en esta investigación, basándonos en 

las respuestas recopiladas. 

 

2.5.2 Entrevistas 

Se utilizaron la entrevista con el objetivo de obtener opiniones abiertas, por parte de 

la población de cada supermercado, principalmente para conocer qué oportunidades 

se deben trabajar en la solución propuesta, así como levantar información sobre la 

hora en que la aplicación AP Súper en Línea tendrá más flujo de personas 

accediendo a ella, etc. 
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2.5.3 Instrumentos de recolección 

A continuación, los instrumentos que utilizamos para la realización de la encuesta y 

entrevista. 

 

En el caso de la entrevista, estas fueron las preguntas utilizadas: 

Figura 2 – Entrevista, Elaboración Propia 
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Para las encuestas utilizamos el siguiente cuestionario: 

  

Figura 3 – Encuesta, Elaboración Propia 
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2.6 Resumen 

El tipo de investigación utilizada en este estudio será mixta, pues se utiliza el tipo el 

descriptivo y el explicativo. Por otro lado, como métodos de investigación, 

utilizaremos los siguientes: 

 

● Estadístico: Para recopilar información y basado en estadísticas, conocer la 

aceptación por parte de la población, con respecto a AP, Súper en Línea 

● Análisis y síntesis: se analizará la población seleccionada de Santo Domingo 

y el Distrito Nacional, posteriormente sintetizar la data obtenida para emitir 

juicios y conclusiones. 

 

En relación con la población elegida para este estudio, son personas que residan en 

Santo Domingo y el Distrito Nacional de la República Dominicana en edades entre 

los 20 y 60 años, distribuidos en clase sociales media y alta. De la población 

seleccionada, se tomó una muestra de 70 personas de forma aleatoria, para la 

entrevista y la encuesta. 

 

Se utilizó como recurso de recolección la encuesta, con la finalidad de obtener 

respuestas cerradas por parte de la población, para medir de forma precisa, la 

aceptación que tendrá la solución propuesta en este estudio; por su parte la 

entrevista fue usada con el objetivo de obtener respuestas abiertas u opiniones, 

para conocer qué oportunidades se deben considerar en la aplicación que se 

propone en este trabajo, etc. 
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CAPÍTULO 3: SOLUCIÓN 
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3.1 Modelo de negocios 

El modelo de negocios de la solución se basa en economía colaborativa que ayuda 

a resolver un problema muy común en los habitantes del Distrito Nacional. Basado 

en esta economía se busca poder establecer responsabilidades y roles con distintas 

finalidades que ayude a obtener algún beneficio para los usuarios. 

 

Figura 4 - Economía Colaborativa, (Business Model Toolbox, S.F.) 

 

 

3.1.1 Consumo Colaborativo  

Rachel Botsman, autora de "What's Mine is Yours: The Rise of Collaborative 

Consumption", e investigadora del consumo colaborativo define el consumo 

colaborativo, también conocido como consumo compartido, como "intercambio 

tradicional, trueque, préstamo, comercio, alquiler, regalar e intercambiar". redefinido 
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a través de la tecnología y las comunidades de pares ".  Ella afirma que estamos 

reinventando" no solo lo que consumimos, sino cómo lo consumimos ". Botsman usa 

el ejemplo de un taladro eléctrico para argumentar a favor del consumo colaborativo, 

afirmando cómo los taladros eléctricos son inherentemente infrautilizados ya que "lo 

que [se necesita] es el agujero, no el taladro", por lo que deberíamos compartir 

bienes como estos. Botsman. 2010 

 

Botsman define tres sistemas que componen el consumo colaborativo. El primero 

son los mercados redistributivos en los que los servicios se utilizan para unir los que 

tienen y los que desean, de modo que los activos personales no utilizados puedan 

redistribuirse a lugares en los que se utilizarán mejor. Los estilos de vida 

colaborativos permiten que las personas compartan recursos como dinero, 

habilidades y tiempo; esto se explica mejor como el intercambio de recursos 

intangibles. Los sistemas producto-servicio proporcionan los beneficios de un 

producto sin tener que serlo en su totalidad, en lugar de comprar productos que se 

utilizan para cumplir fines específicos, se pueden compartir. Estos diferentes 

sistemas están provocando cambios en la sociedad, al ofrecer nuevas 

oportunidades de empleo, incluidas formas para que las personas ganen dinero par 

a par y disminuyan el impacto ecológico en el medio ambiente (Botsman, 2010). 

 

El consumo colaborativo o economía colaborativa se puede definir como una 

interacción entre dos o más sujetos, a través de medios digitalizados o no, que 

satisface la o las necesidades (no necesariamente real), de una o más personas. 

Las plataformas digitales establecen un marco, donde los usuarios pueden 

interactuar entre ellos y/o con la misma plataforma. Los usuarios seleccionan el rol 
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que desean en cada momento, o varios roles simultáneamente (por ejemplo: 

vendedor y comprador) es un sistema abierto y dinámico. Normalmente, existe un 

sistema de evaluación entre usuarios, mediante el cual, adquieren una reputación, y 

con ella, la confianza necesaria para seguir llevando a cabo la actividad que deseen 

(FORBES, 2015). 

 

En los servicios de consumo colaborativo las barreras de desconfianza se ven 

minimizadas gracias al uso de perfiles de usuarios con valoraciones y referencias 

añadidas por otros usuarios, lo que da origen a nuevas maneras de relacionarse, 

intercambiar, y monetizar habilidades y/o bienes económicos, lo que era impensable 

hace unos años.  

 

Según Albert Cañigueral Bagó, ingeniero multimedia, fundador del portal 

ConsumoColaborativo.com, consultor, ponente y autor del libro 'Vivir mejor con 

menos' (publicado en octubre), entre otras cosas, “el consumo colaborativo es el 

ejemplo más actual del valor que la web proporciona a los consumidores”. Tanto es 

así, que recientemente la prestigiosa revista TIME lo consideró “una de las diez 

ideas que van a cambiar el mundo.” (Bagó, S/F). 

 

3.1.2 Beneficios del Consumo Colaborativo  

El uso de plataformas digitales para el comercio electrónicos ayuda a los 

consumidores a obtener mejores productos por su dinero y tienen acceso a una 

gran variedad de opciones. Hoy en día los consumidores son más exigentes y son 

más considerados a la hora de comprar productos nuevos. El consumo colaborativo 
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como estrategia de negocios facilita muchos aspectos para que los consumidores y 

los proveedores obtengan mejores resultados. 

 

Las principales ventajas del consumo colaborativo son las siguientes:  

● Mayor Ahorro 

● Desarrollo sostenible 

● Gestión de recursos 

● Mayor demanda y oferta 

(Barà, 2017) 

 

3.1.3 Casos de éxito  

Para el año 2012 en Estados Unidos se crea Instacart, que es una plataforma de 

entrega de comestibles a pedido que facilita entregas a domicilio de comestibles y 

otros artículos esenciales para el hogar en las principales ciudades de EE. UU. El 

modelo empresarial impulsado por la tecnología de Instacart impulsa la entrega de 

comestibles a los clientes en tan solo una hora, lo que la convierte en una de las 

compañías más prometedoras y futuristas de EE. UU, basado en el modelo de 

economía compartida (Jungleworks, 2018). 

 

El negocio de entrega de comestibles tiene un gran futuro ya que cada vez más 

personas desean la manera más fácil y conveniente de comprar productos de 

abarrotes. Entrega prometedora en 2 horas, instacart se ha convertido en una 

solución poderosa en los EE. UU. y con $ 275 millones de financiación, está lista 

para asumir otras ciudades en EE. UU. y expandirse fuera del país. Forbes ha 



 

 

 45 

calificado a Instacart como el número 1 en la lista de las compañías más 

prometedoras de Estados Unidos (Jungleworks, 2018). 

 

En lo referente República Dominicana, actualmente hay dos plataformas que 

funcionan de manera similar a la propuesta que se plantea en este trabajo de 

investigación. Una de ellas es AlSuper.do, de acuerdo con lo publicado en su 

página, (alsuper.com), este negocio es un supermercado virtual, el cual ofrece a los 

usuarios una amplia gama de productos desde bebidas, lácteos, productos de 

limpieza, etc. Para el usuario ordenar, debe registrarse en la página con sus datos, 

dirección y preferencias de envío. Posterior a su registro, el usuario podrá ordenar 

desde la comodidad de su hogar y recibir el pedido en la dirección especificada.  

 

Figura 5 - Logo AlSuper, (AlSuper.do, S.F.) 

 

 

La otra plataforma, es Glovo creada en Barcelona en el año 2015; introducida en 

República Dominicana en el año 2018, la cual permite a los clientes pedir lo que 

quieran. Tiene diferentes categorías según el tipo de producto: comida, farmacia, 
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comestibles, servicio de mensajería, etc. Una vez que se realiza el pedido (Glovo), 

el cliente puede ver por geolocalización qué Glover entregará el pedido, dónde se 

encuentra y la ruta que el Glover seguirá (El País, 2016). 

 

Figura 6 - Logo Glovo, (Glovo, S.F.) 

 

 

3.2 Supermercados en Santo Domingo 

En el periódico el Dinero aparece un artículo estableciendo que uno de los 

conceptos de negocios más atractivos es el de supermercados, pues son 

establecimientos que compran a crédito y venden de contado. Pero además, los 

supermercados tienen la facilidad de vender productos alimenticios, combinados 

con tiendas por departamentos de electrodomésticos, ropa, cosméticos y artículos 

de ferretería, entre muchos otros (elDinero, 2015). 

 

Leyendo esto podemos caer en cuenta de que si nos vamos a un supermercado que 

tenga tiendas por departamentos, ya no sería un supermercado en el que se venda 

productos de consumo pasivo perecibles y no perecibles, sino de un hipermercado, 

que además de tener el área de alimentos contará con los demás departamentos. 
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Para esta plataforma solo nos vamos a centrar en las áreas que abarca un 

supermercado, es decir, en donde estén los alimentos. Los principales alimentos 

que se van a tomar en cuenta serán los que encuentren en la canasta familiar de la 

República Dominicana.  

 

Ya tomando en consideración todo esto, nos vamos ahora a los distintos 

supermercados que tenemos como objetivo principal en nuestra plataforma, entre 

estos se encuentran:  

● La Sirena 

● Super Fresh 

● El Bravo 

● Supermercados Nacional 

● Jumbo   

 

Teniendo en cuenta que solo se va a trabajar con los establecimientos de Santo 

Domingo y Distrito Nacional que tenga cada uno.  
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Figura 7 - Ubicación de Supermercados Distrito Nacional, (Mapasgaar, 2015) 

 

 

3.3 Comercio Electrónico  

Este podemos definirlo como la compra-venta de productos y servicios que se 

realiza a través de sistemas electrónicos. Esto puede llevarse a cabo de distintas 

maneras, ya sea cliente a empresa, empresa a cliente o empresa a empresa. Para 

este caso, hablaremos del caso empresa a cliente (B2C).  

 

La autora Soledad Carrasco Fernández, en su libro Venta Online (2014) nos dice 

que, con la generalización del internet en las empresas y hogares, se ha modificado 
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no sólo las reglas de distribución comercial, sino también las reglas del mercado. 

Especifica que: “El comercio electrónico [e-Commerce] incluye a todas las 

transacciones comerciales llevadas a cabo a través de redes de telecomunicaciones 

en las que se emplean medios electrónicos.” Acá nos deja saber que no solo es la 

compra y venta electrónica de servicios, información y bienes, sino también el uso 

de este medio para actividades anteriores y posteriores a la venta.  

 

Para empresas agroalimentarias que ya tienen una página web para la facilitación 

de compraventa por este canal, la economía digital se ha convertido en uno de los 

principales motores de crecimiento. Y apenas este sector del comercio electrónico 

está aumentando en los límites de su desarrollo. 

 

Según la e-commerce news magazine en su revista del 2015; “La logística es un 

factor determinante por no decir el más importante, para que un ecommerce tenga 

éxito.” Esto se debe a que “los costes influyen directamente en la rentabilidad y 

visibilidad de una tienda online” y que la calidad del servicio, y un precio cada día 

más ajustado en el envío, son la base para poder fidelizar los clientes (E-commerce 

news magazine, 2015). 

 

Otra cosa que también debemos tomar en cuenta es que se deben de valorar otros 

aspectos para garantizar que la experiencia de la compra online del usuario sea 

perfecta y que la misma se pueda repetir, logrando así lo que es la fidelización del 

usuario.  
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Dicho esto, según un estudio realizado por Torben Hansen en su artículo 

“Determinants of consumers’ repeat online buying of groceries” (2006), los 

resultados que se obtuvieron sugieren que la actitud de los consumidores hacia la 

compra de comestibles en línea se ve afectada positivamente por el esfuerzo 

físico percibido fuera de línea y afectado negativamente por el disfrute de la 

compra fuera de línea. Este análisis fue a múltiples grupos y el mismo muestra que 

la fuerza de estas relaciones difería en varias características del consumidor. 

Además, se encontró que un alto riesgo de otras tiendas en Internet no forma una 

barrera de acción para los consumidores que ya tienen una actitud positiva hacia la 

compra de comestibles en línea. Los resultados también indican que los 

consumidores pueden dudar de la repetición de compras en línea si se 

enfrentan a una gran complejidad en línea (Hansen, 2006). 

 

Por eso se quiere que con esta aplicación, el usuario pueda tener la mejor 

experiencia de compra en línea posible, y del mismo modo automatizar el proceso 

físico de tener que ir a la tienda física para realizar su compra en el supermercado. 

Todo de manera fácil y sencilla para cualquier usuario, considerando que va a variar 

el coste de la logística de la compra dependiendo de la distancia del domicilio a la 

tienda, el día de la semana (laborable o fin de semana), el clima, el día y hora de la 

compra, el tamaño de la cesta o el tipo de productos a comprar.  

 

3.4 Ofertas 

En santo Domingo y el Distrito Nacional existen diversos supermercados, cada uno 

ofrece diferentes ofertas, con la finalidad de atraer un mayor número de personas. 
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Dichas ofertas son aplicadas por tipos de productos y segmentadas en días de la 

semana.  

 

En el 2018, la señora Grullón, de la página conectate.com, expuso algunas de las 

ofertas que colocan los principales supermercados del país: 

 

● Supermercados Bravo: Los martes, ofrecen un 36% de descuento en 

Vegetales y Frutas. Esta oferta admite solo una compra máxima de 10 libras 

por clientes. 

● Supermercados El Nacional: Cada martes es día de Carnes y Pescados, en 

la cual se ofrece de un 20 a un 25% de descuento. Adicionalmente, los 

miércoles realiza un 50% de descuentos en Frutas y Vegetales seleccionados 

y un 20% en las demás frutas y vegetales. 

● Supermercados La Sirena: Todos los martes, ofrece descuentos en 

distintos productos de cualquiera de sus departamentos. Por otro lado, los 

miércoles son verdes, ofreciendo un 40% de descuentos en frutas y 

vegetales criollos, así como un 30% de descuentos en frutas y vegetales 

importados. También, los jueves, ofrecen un 20% de descuento en todos los 

cortes de res, cerdo, partes de pollo y pavo. Finalmente, los viernes, tienen 

un 20% de descuento en filete de pescado, mariscos, calamar, camarones y 

lisa frescos y congelados, entre otros productos de pesca. 

● Supermercados Jumbo: Todos los martes las frutas y los vegetales, así 

como los productos importados, reciben cada martes un 36% de descuentos. 

Los jueves tienen descuentos en todos los productos de pesca, así como los 

diversos tipos de carnes. 
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3.4.1 Ofertas dentro de la aplicación  

El sistema que proponemos en este trabajo de investigación mostrará todas las 

ofertas de los principales supermercados de Santo Domingo y el Distrito Nacional, 

con la finalidad de ofrecer a los clientes la posibilidad de comparar precios, a través 

de reportes y dashboards, con diversos filtros, para que el usuario pueda aplicar los 

criterios específicos que le interese ver.  

 

Por otro lado, la aplicación contará con una sección de cupones, donde el usuario 

obtendrá descuentos adicionales a los que ofrecen los supermercados, en 

productos seleccionadas. 

 

En los siguientes capítulos se abordarán los temas de servicios y repositorios de 

datos; dentro de los puntos que se tratarán en dichos capítulos, se encuentra, la 

explicación de cómo el sistema que se propone en este trabajo de investigación se 

mantendrá actualizado con las diversas ofertas que promocionan los 

supermercados. 

 

3.4.2 Medios para difundir las ofertas 

Con la finalidad de que las ofertas que se ofrecerán en el sistema lleguen a más 

personas, se utilizarán diferentes medios electrónicos.  
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Los usuarios podrán suscribirse para recibir notificaciones en sus correos 

electrónicos, adicionalmente, se utilizarán los servicios de Google Ads, dicho 

servicio es una potente herramienta para llegar a múltiples clientes, en diferentes 

formas, ya sea a través de búsqueda en el navegador, videos, aplicaciones o 

gráficos (ads.google.com). 

 

3.5 Requerimientos  

Esta sección busca hacer mención de los principales requerimientos funcionales y 

no funcionales que deben poseer la plataforma para su óptimo funcionamiento. Con 

la definición de estos requerimientos se busca tener un mapa y una guía de los 

aspectos que se deben tener en cuenta en el diseño y construcción de plataforma. 

 

3.5.1 Requerimientos funcionales 

Este es el listado de los principales requerimientos funcionales de la plataforma 

basados en los principales aspectos de rendimiento, funcionalidad, disponibilidad, 

conectividad y escalabilidad: 

 

Tabla 1 - Requerimientos Funcionales, Elaboración Propia  

ID Requerimiento  

RF1 El sistema debe mostrar al cliente los distintos supermercados desde 
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donde puede hacer órdenes. 

RF2 El sistema debe mostrar al cliente los distintos productos que tiene 

cada supermercado. 

RF3 El sistema debe mostrar al cliente los distintos productos que tiene 

este en su carrito o lista de compras. 

RF4 El sistema debe registrar los distintos medios de pago de cada 

usuario.  

RF5 El sistema debe validar que los datos de los métodos de pago estén 

correctos antes de terminar de emitir una orden. 

RF6 El sistema debe mostrar la ubicación en tiempo real de la trayectoria 

de su orden desde el supermercado, hacia la localización 

establecida en la orden.   

RF7 El sistema debe mostrar la ubicación del supermercado de donde el 

cliente solicitó su orden, al usuario conductor.  

RF8 El sistema debe de mostrar los datos del conductor que va a 

despachar dicho pedido al usuario cliente.  

RF9 El sistema debe mostrar la ubicación de cada producto dentro de 

cada supermercado. 

RF10 El sistema debe mostrar los datos de elaboración de cada producto 

según su supermercado.  
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RF11 El sistema debe mostrar los datos de caducidad de cada producto 

según su supermercado.  

RF12 El sistema debe mostrar el precio de cada producto.  

RF13 El sistema debe mostrar las distintas ofertas que hay por 

supermercado según el día correspondido.  

RF14 El sistema debe mostrar la cantidad de un determinado producto por 

supermercado. 

RF15 El sistema debe clasificar los productos según su tipo y/o área. 

RF16 El sistema debe permitir al usuario cliente crear una lista de compra 

u órdenes.  

RF17 El sistema debe permitir al usuario cliente solicitar una orden para 

una fecha establecida para un lugar establecido.  

RF18 El sistema debe permitir al usuario cliente solicitar que la orden sea 

entregada en cualquier lugar y a la hora que este desee.  

RF19 El sistema debe permitir la integración del método de pago por vía 

PayPal.  

RF20 El sistema debe permitir un sistema de mensajería instantánea vía 

usuario cliente y usuario comprador-conductor.  

RF21 El sistema debe tener un módulo de quejas y reportes para cada 

usuario.  
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RF22 El sistema debe mostrar el historial de ordenes realizadas por el 

usuario cliente. 

RF23 El sistema debe mostrar el historial de órdenes despachadas por el 

usuario comprador-conductor.  

RF24 El sistema debe tener un botón para cancelar la petición de una 

orden o en su defecto aceptar la solicitud de esta. 

RF25 El sistema debe permitir crear un usuario ya sea para realizar 

órdenes, o despachar y entregarlas.  

RF26 El sistema debe tener un módulo para restablecer o recuperar el 

nombre de usuario y/o contraseña de cada usuario.  

 

 

3.5.2 Requerimientos no funcionales  

A continuación, se listan los principales requerimientos no funcionales de la 

plataforma basados en los principales aspectos de seguridad, rendimiento y 

usabilidad: 

 

Tabla 2 - Requerimientos No Funcionales, Elaboración Propia 

ID Requerimiento  

RNF1 La plataforma debe ser capaz de guardar datos y transacciones en 
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una base de datos. 

RNF2 La plataforma debe tener una experiencia de usuario agradable, ser 

mantenible a través de tiempo y ofrecer portabilidad. 

RNF3 Los servicios web deben ser desarrollados utilizando .Net 

Framework. 

RNF4 Las aplicaciones web deben ser un SPA con React y Typescript  

RNF5 Las contraseñas deben ser salvadas utilizando un algoritmo de 

encriptación. 

RNF6 Todos los servicios web deben responder en formato JSON. 

RNF7 La plataforma debe realizar un respaldo automático cada 

determinado tiempo. 

RNF8 Las aplicaciones móviles deben ser desarrolladas utilizando 

Xamarin. 

RNF9 El usuario podrá descargar las aplicaciones móviles desde AppStore 

o Google Play 

RNF10 La plataforma solo debe permitir el acceso a usuarios autorizados. 

RNF11 La plataforma podrá ser utilizada desde un navegador web o 

dispositivo inteligente Android o iOS. 

RNF12 El dispositivo debe tener acceso a internet para poder acceder a la 
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plataforma. 

RNF13 Un usuario no puede acceder a la información de otro usuario sin la 

previa autorización. 

RNF14 La plataforma debe mostrar un indicador mientras se realiza 

cualquier actividad o solicitud al servidor. 

RNF15 El sistema no debe guardar información de tarjetas de crédito en 

formato de texto. 

RNF16 La plataforma debe soportar diferentes idiomas. 

RNF17 La plataforma debe ser capaz de hacer cacheo de los datos que son 

enviados al cliente. 

RNF18 Todas las transacciones o solicitudes deben ser terminadas en 

máximo 6 segundos. 

RNF19 Todas las llamadas a los servidores deben ser encriptadas. 

RNF20 La plataforma debe contar con un portal ayuda en línea. 

RNF21 Las aplicaciones web deben ser capaces de adaptarse a cualquier 

pantalla sin que los elementos visuales se distorsionen. 

RNF23 El botón de cancelar debe permitir su uso solo en un margen de 30 

segundos o 1 minutos a la hora de realizar una orden o despachar 

una orden. 
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3.6 Resumen 

El modelo de negocios de la solución que se propone en esta investigación se basa 

en economía colaborativa. El consumo colaborativo se define como una interacción 

entre dos o más sujetos, a través de medios digitalizados o no, que satisface una 

necesidad a una o más personas. En los servicios de consumo colaborativo las 

barreras de desconfianza se ven minimizadas, gracias al uso de perfiles de usuarios 

con valoraciones y referencias añadidas por otros usuarios, lo que da origen a 

nuevas maneras de relacionarse, intercambiar y monetizar habilidades y/o bienes 

económicos, lo que era impensable hace unos años. 

  

En lo referente a los beneficios del consumo colaborativo, según EAE Business 

School las principales ventajas del consumo colaborativo son, un mayor ahorro, el 

desarrollo sostenible, gestión de recursos y mayor oferta/demanda. Por otro lado, 

algunos casos de éxito, que tienen implementado el mismo concepto de negocio 

que se propone en este trabajo de investigación, son a nivel internacional Instacart, 

y Glovo; a nivel nacional Alsuper.do. 

  

El alcance de sistema propuesto inicialmente incluirá los principales supermercados 

de Santo Domingo y Distrito Nacional, como son: La Sirena, Super Fresh, El Bravo, 

El Nacional y Jumbo.  

 

Con la finalidad de atraer un mayor número de personas, el sistema mostrará las 

diversas ofertas de los supermercados mencionados, con la finalidad de ofrecer a 

los clientes la posibilidad de comparar precios, a través de reportes y dashboard, 
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con diversos filtros, para que el usuario pueda aplicar los criterios específicos que le 

interese ver. También, como es sabido, estos establecimientos ofrecen ofertas 

aplicadas por tipos de productos y segmentadas en días de la semana. Algunos de 

estos son días con descuentos en carnes, otros en pescados, vegetales, etc. El 

sistema contará con una sección donde se visualizarán estas ofertas, además de 

cupones con otros descuentos en productos seleccionados. 

  

Para alcanzar un mayor número de usuarios se utilizarán diferentes medios 

electrónicos, como el método de la suscripción con el objetivo de enviar 

notificaciones a los correos electrónicos de los clientes. Adicionalmente, se utilizarán 

los servicios de Google Ads. 
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CAPÍTULO 4: BASE DE DATOS 
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4.1 Base de datos 

“Una base de datos es un conjunto de datos almacenados entre los que existen 

relaciones lógicas y ha sido diseñada para satisfacer los requerimientos de 

información de una empresa u organización.” (Ibánez, 2012). 

 

En todo sistema de información la base de datos es un componente fundamental 

para el funcionamiento del negocio, en esta sección se tratará de plasmar los 

componentes que se usarán para delimitar las entidades, relaciones y como los 

datos van a ser estructurados. 

 

Figura 8 - Base de Datos, (Microsoft, S.F.) 

 

 

La base de datos juega un papel fundamental en la plataforma, el siguiente análisis 

busca detallar cuáles serán los servicios, estrategias y alternativas en caso de que 

los servicios sufran una baja ya sea de hardware o software. Para poder cumplir con 

los principales requerimientos, todos los servidores, respaldos y servicios de datos 

serán alojados en la nube.  
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Debido a que se debe tener un catálogo de productos, supermercados, usuarios y 

disponibilidad de recursos, la plataforma debe ser alimentada con datos que puedan 

permitir que los clientes realicen sus pedidos. Estos productos, supermercados y 

ofertas serán insertados en la base de datos utilizando servicios y usuarios para que 

agreguen información real.  

 

4.1.1 Conceptos Básicos  

En esta sección se van a tratar algunos conceptos básicos que se deben tener claro 

a la hora de implementar la base de datos funcional para la plataforma de AP Súper 

en línea.  

 

4.1.1.1 Tabla de datos o entidad 

“Una entidad es un objeto real o abstracto de interés en una organización y acerca 

del cual se puede y se quiere obtener una determinada información; personas, 

cosas, lugares, etc., son ejemplos de entidades.” (Ibánez, 2012).  

 

Una tabla de datos o entidad es un objeto de la base de datos que se define y utiliza 

para almacenar los datos de esta. Esta contiene información sobre un proceso, 

producto, supermercado y/o usuario en particular.  Del mismo modo estas están 

compuesta por campos o columnas que van a almacenar los diferentes tipos de 

datos como el código de un producto, usuario u orden y el nombre o estado de 

estos.  
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4.1.1.2 Atributos 

“Los atributos suelen ser campos textuales que describen características de las 

entidades u objetos y generalmente se utilizan para designar propiedades de las 

dimensiones.” (Millán, 2017). 

 

Los atributos son las características que definen o tienen una tabla, en este caso 

una entidad. Los atributos pueden ser muchos, pero esto se define según el tipo de 

producto que se va a manejar entre los distintos supermercados y los tipos de 

usuarios que va a tener la plataforma.  

 

No es necesario que todos los productos lleven los mismos atributos, aunque en la 

tabla si los tengan, en caso de que un producto, supermercado o usuario no 

requiera de algún atributo, este atributo se puede quedar vacío, sin temor a quitarle 

valor a la entidad o causar un problema en la base de datos.  

 

4.1.1.3 Estructuras multitablas 

Cuando en una base de datos se utiliza más de una tabla, esta puede almacenar 

muchos más datos y acceder a una información específica de manera más eficiente. 

De esta forma podremos almacenar mucha más información sobre los tipos de 

órdenes. Aquí es en donde entra más en juego lo que es la normalización de la base 

de datos.  
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4.1.1.4 Relacionar tablas 

Por lo general en las bases de datos relacionales las tablas tienen algunos datos en 

común. En nuestro caso la tabla PRODUCTO almacenará la información relativa de 

lo que serán los productos del supermercado, y la tabla SUPERMERCADO va a 

almacenar la información relativa de dicho supermercado. Para una consulta de 

datos de la información de un producto en un supermercado, debe de haber una 

relación entre ambas tablas la cual nos permitirá acceder a la información de una 

sobre la otra, y de esa forma no se pueda ligar la disponibilidad de un producto en 

un supermercado en otro.  

 

“En la mayoría de los casos las relaciones se dan entre dos entidades, sin embargo, 

vemos que a veces por los requisitos del sistema surge la necesidad de formar 

relaciones de tres o más entidades.” (Ibánez, 2012).  

 

Las relaciones de las tablas van amarradas con un campo de cada tabla, es decir, 

que gracias a los campos relacionados que tienen cada tabla es que se puede 

mostrar la información de los productos en cada supermercado. Las tablas 

relacionadas usan estos campos relacionados para identificar los registros 

correspondientes entre cada tabla, el principal objetivo de estas relaciones es 

indicar cuales son los registros actuales por ejemplo de un producto, en función al 

registro actual del supermercado.  

 

Con las relaciones de las tablas podremos además de almacenar datos 

eficientemente: 
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● Actualizar los datos en un producto o tabla y ver el cambio que refleja dicho 

cambio en todas las partes donde hayan estado estos datos.  

● Ver la información relacionada de las tablas. 

● Crear, modificar o eliminar los registros de dichas tablas. 

● Realizar consultas en una tabla y ordenarla, con relación a los datos que 

están almacenados en otra tabla.  

 

4.1.1.5 Normalización 

“La normalización es un proceso que consiste en comprobar que las tablas definidas 

cumplen unas determinadas condiciones. Se pretende garantizar la no existencia de 

redundancia y una cierta coherencia en la representación mediante un esquema 

relacional de las entidades y relaciones del modelo entidad-relación.” (Ibánez, 

2012).  

 

La normalización en las bases de datos no es más que un proceso en el que se 

designan y aplican una serie de reglas a las relaciones obtenidas en un modelado 

de datos relacional para organizar los datos. Abarca todo un proceso de crear tablas 

y relaciones entre ellas según las reglas pautadas, para que de esta forma la 

obtención y búsqueda de datos sea más eficiente. La normalización nos ayuda a: 

 

 Evitar redundancia de datos en la aplicación sobre productos, 

supermercados, órdenes y/o usuarios. 

 Proteger la seguridad e integridad de los datos. 
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 Eliminar dependencias de datos incoherentes que pueden dificultar el 

acceso a una ruta para encontrar información en las entidades.  

 Ahorrar espacio de disco y evitar problemas de mantenimiento 

 

“Mediante la normalización se pueden solucionar diversos errores en el diseño de la 

base de datos así cómo mejorarlo. También se facilita el trabajo posterior del 

administrador de la base de datos y de los desarrolladores de aplicaciones.” 

(Ibánez, 2012).  

 

4.2 Estructura de los datos 

Las estructuras ayudan a todos a saber qué cosa hace que. Para tener una 

aplicación eficiente y que funcione correctamente, es necesario saber que hay 

entidades que manejan cada tipo de tarea. 

 

4.2.1 Modelo de datos  

“Los modelos de datos están integrados por una serie de conceptos para describir 

datos, sus relaciones y restricciones y son útiles para representar, de manera 

abstracta, el mundo real.” (Millán, 2017). 

 

Este es un modelo estructurado lógico de una base de datos, el cual sirve para 

poder determinar la manera en la que se van a organizar, manipular y almacenar los 

datos. El mismo modelo también va a definir las distintas operaciones que se podrán 
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realizar con los datos de los supermercados, junto con las limitaciones de estas, y 

cómo se va a acceder a dichos datos de las tablas.  

 

4.2.2 Modelo Entidad-Relación 

El modelo entidad-relación no es más un método de representación abstracta del 

mundo real centrado en las restricciones o propiedades lógicas de una base de 

datos y que procede al modelo relacional… se concibe como el diagrama inicial  en 

un proceso de diseño que sigue varias etapas hasta dar con un modelo físico final 

codificado en el lenguaje mediante el lenguaje de definición de datos (DDL, Data 

Definition Language) de SQL.  (Ibánez, 2012).  

 

Este será el tipo de modelo de datos que se va a utilizar en la plataforma de AP 

Súper en línea, la función de este es captar las relaciones y propiedades entre las 

diferentes tablas (que pasarían a llamarse entidades dentro de este modelo) de la 

base de datos.  

 

Dicho de otra forma, este modelo nos permitirá mostrar los resultados, propiedades 

e interrelaciones entre las entidades existentes del supermercado y la aplicación, de 

manera que se pueda encontrar la normatividad en los archivos que se van a 

almacenar en la base de datos.  
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4.3 Diccionario de datos  

Los diccionarios de datos son “esquemas que describen el contenido del sistema 

gestor de base de datos, incluyendo los distintos objetos con sus propiedades.” 

(Ibánez, 2012).  

 

Un diccionario de datos es donde se encuentran un conjunto de definiciones, las 

cuales contienen características puntuales de los datos lógicos que se van a utilizar 

en el sistema de AP Súper en línea. Este identifica del mismo modo los procesos de 

los datos y desde donde se puede tener acceso a distintos datos. 

 

4.4.1 ¿Por qué un diccionario de datos? 

 Para poder manejar bien los detalles en el sistema, ya que tendrá 

enormes cantidades de datos. 

 Para proporcionar asistencia al asignarle un significado único a cada 

elemento y actividad con relación a el flujo de datos que manejara el 

sistema AP Súper en línea; logrando así localizar los datos con mayor 

rapidez.  

 Para tener una documentación de todas las características de AP Súper 

en línea, incluyendo los componentes que se distinguen en la aplicación. 

Logrando así saber bajo qué circunstancias se realizó cada proceso y la 

frecuencia en que estos ocurren. 

 Para poder analizar los detalles de las características del sistema AP 

Súper en línea y lograr determinar donde efectuar cambios en el mismo. 
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Logrando del mismo modo identificar si se necesitan nuevas 

características, o si los cambios de cualquier tipo están en orden.  

 

4.4 Representaciones gráficas  

Los gráficos son utilizados para presentar un conjunto de datos que se relacionan 

entre sí, logrando así una mejor comprensión, análisis y comparación entre los 

datos del sistema AP Súper en línea.  

 

Figura 9 - Diagrama Entidad Relación, Elaboración Propia 
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Tabla 3 - Diccionario de Datos, Elaboración Propia 

DICCIONARIO DE DATOS 

ENTIDAD ATRIBUTOS TIPO TAMAÑO NULOS DESCRIPCIÓN 

PRODUCTO Id VARCHAR 10 N 

Se va a generar un 

identificador único para 

este campo. 

 Nombre VARCHAR 20 N 

Se va a introducir el 

nombre que tendrá 

dicha entidad en la 

base de datos. 

 Tipo VARCHAR 20 N 

Aquí se va a escoger 

que tipo de producto es, 

ya sea un lácteo, una 

bebida alcohólica, 

cereal, jabón, etc. 

 Pasillo VARCHAR 5 S 

Este campo va a 

contener el número del 

pasillo en el que se 

encuentra el producto 

en el supermercado. 

 Góndola VARCHAR 5 S 

Este atributo define la 

góndola en la que está 
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el articulo dentro del 

pasillo en el 

supermercado. 

 Isla VARCHAR 5 S 

Aquí se pondrá en que 

isla estará dicho 

producto, ya sea por 

una oferta o porque se 

aloja ese producto ahí. 

 Precio INT 7 N 

Este campo establece 

el monto que hay que 

pagar por dicho artículo. 

 Estado VARCHAR 1 N 

Se va a escoger el 

estado que tendrá la 

entidad actualmente en 

la base de datos si 

activa o inactiva. 

CLIENTE Id VARCHAR 10 N 

Se va a generar un 

identificador único para 

este campo. 

 Nombre VARCHAR 20 N 

Se va a introducir el 

nombre que tendrá 

dicha entidad en la 

base de datos. 
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 Dirección VARCHAR 30 N 

Este campo va a 

almacenar la dirección 

del cliente. 

 Cedula VARCHAR 13 N 

Aquí se va a almacenar 

la cédula identificatoria 

del cliente. 

 Nombre_Usuario VARCHAR 30 N 

Este será el campo del 

nombre de usuario del 

cliente, este campo lo 

define el mismo cliente. 

 Contraseña VARCHAR 40 N 

Este campo aloja la 

contraseña del usuario 

que se cree el cliente, 

definida por el mismo 

cliente. 

 Orden VARCHAR 10 S 

Aquí se almacenarán 

los datos y los distintos 

tipos de órdenes que 

creó o ha creado el 

cliente. 

 Estado VARCHAR 1 N 

Se va a escoger el 

estado que tendrá la 

entidad actualmente en 
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la base de datos si 

activa o inactiva. 

SUPERMERCADO Id VARCHAR 10 N 

Se va a generar un 

identificador único para 

este campo. 

 Nombre VARCHAR 20 N 

Se va a introducir el 

nombre que tendrá 

dicha entidad en la 

base de datos. 

 RNC VARCHAR 11 N 

Este campo va a 

contener el RNC 

identificador del 

supermercado. 

 Producto VARCHAR 10 S 

Aquí se definen los 

productos que tiene 

cada supermercado. 

 Dirección VARCHAR 30 N 

Este campo va a 

almacenar la dirección 

en la que se encuentra 

el supermercado. 

 Estado VARCHAR 1 N 

Se va a escoger el 

estado que tendrá la 

entidad actualmente en 
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la base de datos si 

activa o inactiva. 

ORDEN Id VARCHAR 10 N 

Se va a generar un 

identificador único para 

este campo. 

 Producto VARCHAR 10 N 

Este campo va a 

contener los productos 

que tendrá cada orden. 

 Cliente VARCHAR 10 N 

Aquí se cargarán los 

datos del cliente que 

realizó la orden. 

 Fecha_Hora DATETIME 16 N 

Este campo definirá la 

hora y fecha en la que 

fue realizada tal orden. 

 Supermercado VARCHAR 10 N 

Este campo cargará los 

datos del supermercado 

del que se solicitó la 

orden. 

 Dirección VARCHAR 30 N 

Aquí se va a cargar la 

dirección a la que el 

cliente solicitó la orden. 

 Monto INT 

2.147.483.

647 N 

Este será el monto total 

de la orden. 
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 Conductor VARCHAR 10 N 

Este campo se va a 

cargar con los datos del 

conductor quien decida 

realizar la entrega de la 

orden. 

 Estado VARCHAR 1 N 

Se va a escoger el 

estado que tendrá la 

entidad actualmente en 

la base de datos si 

activa o inactiva. 

COMPRADOR_CO

NDUCTOR Id VARCHAR 10 N 

Se va a generar un 

identificador único para 

este campo. 

 Nombre VARCHAR 20 N 

Se va a introducir el 

nombre que tendrá 

dicha entidad en la 

base de datos. 

 Cedula VARCHAR 13 N 

Aquí se va a almacenar 

la cédula identificatoria 

del usuario comprador-

conductor. 

 Licencia VARCHAR 15 N 

Este campo contendrá 

la licencia de dicho 
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conductor, identificando 

y validando que cuenta 

con una licencia. 

 Vehículo VARCHAR 10 N 

Este campo va a 

almacenar los datos del 

vehículo del que 

dispone el conductor. 

 Orden VARCHAR 10 S 

Aquí se almacenarán 

los datos de la orden 

que acepte tal 

conductor y los datos 

de las órdenes previas. 

 Estado VARCHAR 1 N 

Se va a escoger el 

estado que tendrá la 

entidad actualmente en 

la base de datos si 

activa o inactiva. 

VEHICULO Id VARCHAR 10 N 

Se va a generar un 

identificador único para 

este campo. 

 Marca VARCHAR 20 N 

Este campo aloja la 

marca del vehículo. 

 Modelo VARCHAR 20 N Aquí se almacena el 
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modelo del vehículo 

según la marca de este. 

 Año DATE 4 N 

Este campo va a 

contener el año del 

modelo del vehículo. 

 Placa VARCHAR 15 N 

Aquí se guardará la 

serie de la placa del 

vehículo. 

 Conductor VARCHAR 10 N 

Este campo va a 

contener los datos del 

conductor propietario 

del vehículo. 

 Estado VARCHAR 1 N 

Se va a escoger el 

estado que tendrá la 

entidad actualmente en 

la base de datos si 

activa o inactiva. 

 

 

4.5 Minería de datos 

La actividad «Minería de Datos» como disciplina autónoma es reciente: FAYYAD 

(1997), en el editorial del primer número de la revista Data Mining and Knowledge 
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Discovery, registra que la primera reunión internacional sobre este tema se realizó 

en Detroit en 1989 (Vairinhos, 2003, p.32). 

 

Hablando sobre el KDD (Knowledge Discovery in databases), FAYYAD, (1996) 

escribió: “El descubrimiento de conocimientos en bases de datos es el proceso no 

trivial de identificación de patrones válidos, novedosos, potencialmente útiles y 

comprensibles en los datos”. 

 

Estos últimos avances tecnológicos han hecho que las capacidades para generar y 

almacenar datos se vayan incrementando día a día. Entre los factores que 

contribuyen a este hecho están el uso extendido de los códigos de barras, la 

automatización de todo tipo de transacciones (comerciales, negocios, científicas o 

gubernamentales) y los avances en la recogida de datos, entre otros. Además, el 

uso de la Internet ha inundado las bases de datos de las organizaciones (Millán, 

2017). 

 

“Una vez se conoce el dominio de la aplicación, las metas que tiene el usuario y el 

conocimiento relevante, se construye un conjunto de datos objetivo con base en el 

cual se van a extraer patrones novedosos.” (Millán, 2017). 

 

Para el óptimo funcionamiento del sistema AP Súper en línea, de cara a cómo lograr 

la satisfacción del usuario, se requiere el uso de la minería o ciencia de los datos, 

para conocer el perfil de los clientes, sus gustos, así como también la eficientización 

de la logística aplicada al proceso de entrega de las compras a los consumidores. A 

continuación, las áreas en los que AP Súper en línea aplicará la minería de datos. 
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 4.5.1 Algoritmo de logística para la entrega de la compra 

AP Súper en línea contará con un algoritmo capaz de crear la logística en el proceso 

de entrega al consumidor (teniendo en cuenta que el proceso implica el traslado de 

mercancías desde un punto A (la tienda) hacia un punto B (la ubicación del cliente).  

 

El algoritmo decidirá en tiempo real como llevar a los compradores a los 

supermercados (generación de rutas), para recoger los productos que el cliente 

solicitó y posterior la entrega a la dirección especificada por el cliente, en el tiempo 

estimado que se le ofreció al momento en que hizo su orden (tomando en cuenta el 

estado del tráfico, la distancia que haya entre el comprador y el cliente, etc.)  

 

4.5.2 Algoritmo de búsqueda y recomendaciones 

Con la finalidad de mejorar la experiencia del cliente, el sistema propuesto contará 

con un algoritmo de búsqueda y recomendaciones, basado en el patrón de compras 

que el cliente tiene. Con estas informaciones AP Súper en línea tendrá la posibilidad 

sugerir productos al cliente, recomendar ofertas, etc. 

 

4.6 Infraestructura 

Para lograr soportar y mantener las exigentes características mencionadas en los 

capítulos anteriores se hace necesario tener una infraestructura de datos lo 

suficientemente robusta de responder a los más exigentes escenarios. Para poder 
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tener un buen rendimiento y poder de computación, los datos necesitan ser alojados 

y procesados por herramientas que cumplan los estándares de procesamiento a 

gran escala, como consecuencia de este requerimiento, la plataforma utilizará base 

de datos en la nube como servicio, así como también base de datos con elasticidad 

habilitada. 

 

En esta sección se busca delimitar cuáles serán los aspectos que tendrá la 

plataforma para poder brindar confidencialidad, disponibilidad e integridad de los 

datos que estarán transitando sobre las diferentes vías de acceso.  

 

4.6.1 Base de datos como servicio 

 
Figura 10 - Base de Datos como Servicio, (Microsoft, S.F.) 

 

 

La base de datos como servicio (DBaaS) es un modelo de servicio de computación 

en la nube que brinda a los usuarios un tipo de acceso a una base de datos sin 

necesidad de configurar hardware físico, instalar software o configurar para el 

rendimiento. Todas las tareas administrativas y el mantenimiento están a cargo de 

un proveedor de servicios, de un modo que todo el usuario o el propietario de la 

aplicación debe hacer uso de la base de datos. Por supuesto, si el cliente opta por 
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un mayor control sobre la base de datos, esta opción está disponible y puede variar 

según el proveedor (Techopedia, 2018). 

 

AP Súper en Línea va a manejar sus bases de datos con el DBaaS SQL Database 

de Azure. 

 

4.6.1.4 Ventajas 

El DBaaS generalmente puede dedicar más recursos a los equipos, por lo tanto, 

comprando mejores servidores y hardware de lo que la mayoría de las pequeñas 

empresas pueden pagar. 

 

 Los equipos o licencias de software ya están incluidos en servicio. 

 Es mantenible con pocos recursos y/o empleados. 

 No se necesita pagar la factura de energía por ejecutar todos los 

servidores. 

 Un DBaaS a menudo viene con garantías de tiempo de actividad. 

 Los equipos de DBaaS tienen experiencia y saben cómo manejar una 

variedad de errores y problemas. 

 La base de datos está fuera del sitio, lo que significa que, al momento de 

una pérdida de energía o un desastre natural cerca del sistema, la 

plataforma no será afectada. 
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4.6.1.4 Desventajas 

La principal desventaja de un DBaaS sobre una solución interna es una cuestión de 

control: no tiene acceso directo a los servidores que ejecutan su base de datos. Esto 

significa que no tiene influencia directa sobre la seguridad física de esos servidores 

o la seguridad cibernética que protege los datos confidenciales. Si, por cualquier 

motivo, su sistema falla, no tiene acceso a su base de datos. Por último, está el 

problema del costo a escala: una vez que una empresa alcanza un cierto tamaño, 

se vuelve más económico construir su propia base de datos y ejecutarla (como lo 

hace Google). 

 

Estas son las preocupaciones principales que afectan a las empresas que ya tienen 

la experiencia para competir con el DBaaS y el tamaño para justificar su propio 

almacén de servidores. Es probable que las empresas pequeñas y medianas aún 

encuentren que administrar su propia base de datos tendrá un costo prohibitivo. 

 

4.6.2 Seguridad 

Para poder acceder a los repositorios de datos todos los usuarios deben adquirir un 

acceso a los servicios, este acceso puede ser adquirido ingresando las credenciales 

de autenticación asociadas con una cuenta y un perfil.  

 

Todos los servidores de las bases de datos deben tener acceso solo a través de 

VPN y no de ninguna otra manera. Esta VPN ayudará a prevenir el acceso desde 

redes no autorizadas y mantener un control más eficaz de cómo se pueden alcanzar 

la conexión con los servidores. 
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Cualquier dato que sea solicitado por los canales de la plataforma debe ser obtenido 

con las credenciales establecidas previamente. Dichas credenciales serán aplicadas 

a cualquier usuario y/o grupo de usuarios que tenga acceso a los datos. Utilizando 

una agrupación basada en roles y responsabilidades los usuarios con acceso a los 

servicios de la plataforma podrán realizar sus responsabilidades. 

 

4.6.2.1 VPN  

Es una conexión cifrada a través de Internet desde un dispositivo a una red. La 

conexión cifrada ayuda a garantizar que los datos confidenciales se transmitan de 

forma segura. Evita que personas no autorizadas escuchen el tráfico y permite que 

el usuario realice el trabajo de forma remota. La tecnología VPN es ampliamente 

utilizada en entornos corporativos Cisco (Cisco, 2018).  

 

4.6.3 Redundancia y Elasticidad 

A medida que los usuarios y la demanda de solicitudes aumenten, los recursos 

tecnológicos y servicios contratados por el proveedor pueden sufrir una degradación 

considerable.  Esto se produce como consecuencia de las peticiones concurrentes 

que se realizan a los servidores de aplicaciones y de base de datos. 
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Figura 11 - Escalar Base de Datos, (Microsoft, S.F.)  

 

 

Para poder sobrellevar la carga de las solicitudes y poder mantener los tiempos de 

respuestas sobre los estándares de calidad establecidos por la plataforma, se hace 

necesario poder tener un servicio de base de datos capaz de escalar y crecer 

horizontalmente sus instancias. 

 

4.7 Respaldo de la información  

Como se abordó en el apartado anterior, AP Súper en Línea va a manejar sus bases 

de datos con el DBaaS SQL Database de Azure. El hecho de que se utilice una 

base de datos como servicio, ofrece la ventaja de que el respaldo de la data esté del 

lado del proveedor, en este caso Microsoft. 

 

En ese sentido, Microsoft ofrece la capacidad de recuperación de la base de datos 

SQL de Azure permitiendo a los usuarios seleccionar un punto de restauración en 

un minuto específico dentro de un rango de tiempo definido por el nivel de servicio. 
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Las copias y exportaciones como formas más tradicionales de copias de seguridad 

también son una opción dentro de la Base de datos SQL de Azure. Aquí, los 

usuarios pueden seleccionar o crear un nuevo Azure SQL Server al copiar una base 

de datos o seleccionar un almacenamiento o contenedor de Azure para las 

exportaciones (Shoniregun y Akmayeva, 2017, p.16). 
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4.8 Resumen 

Como se planteó durante el capítulo, la base de datos es un componente 

fundamental para el funcionamiento de AP Súper en línea. Dicho sistema cuenta un 

catálogo de supermercados y productos, también, se almacenará información de los 

usuarios, compradores y clientes, etc. La información que mostrarán los catálogos 

de la aplicación, serán insertados en la base de datos utilizando servicios web y 

usuarios que la inserten directamente. 

  

Algunos de los conceptos básicos que se definieron y que se aplicarán en el 

sistema, está el de tabla de datos o entidad, atributos, estructuras multitablas, así 

como la utilización de campos llaves en las tablas, con la finalidad de poder 

relacionarlas (utilización del modelo entidad–relación), para extraer reportes e 

informaciones que se mostrarán en la aplicación de una manera óptima, también, 

actualización de datos, consultas, etc. Por otro lado, la base de datos estará 

normalizada. 

 

En lo referente a la estructura de los datos que se aplica en AP Súper en línea, es 

con el objetivo de definir las distintas operaciones que se podrán realizar con los 

datos de los supermercados, así como la forma de acceder a estos en las tablas; en 

ese sentido, y con la intención de facilitar la extracción de los mismo, se diseñó un 

diccionario de datos, para manejar a detalle los campo que contendrá cada tabla de 

la base de datos del sistema. 
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En el mismo orden de idea de los datos y para lograr el óptimo funcionamiento de 

AP Súper en línea, de cara a cómo lograr la satisfacción del cliente, se hace uso de 

la minería de datos, con el objetivo de conocer el perfil del cliente, sus gustos, así 

como la eficientización de la logística aplicada al proceso de entrega de las compras 

a los consumidores. Así como también, la implementación de algoritmos para la 

creación de la logística en el proceso de entrega al consumidor, en la generación de 

rutas óptimas para los compradores, tomando en cuenta el estado del tráfico, la 

distancia que haya entre el comprador y el cliente, etc. 

 

También, el sistema propuesto tiene un algoritmo de búsqueda y recomendaciones 

de ofertas y productos, para mejorar la experiencia del cliente (basado en el patrón 

de compras de su perfil). 

 

AP Súper en línea va a manejar su base de dato, utilizando el servicio de SQL 

Database de Azure, aprovechando las bondades que ofrece, como: 

 

 Es mantenible con pocos recursos/empleados. 

 No se necesita pagar la factura de energía por ejecutar todos los 

servidores. 

 La base de datos está fuera del sitio, lo que significa que, al momento de 

una pérdida de energía o un desastre natural cerca del sistema, la 

plataforma no será afectada. 

 

Por otro lado, la forma en que el sistema propuesto en esta investigación administra 

la seguridad, implica el uso del mecanismo de agrupación basado en roles y 
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responsabilidades de usuarios. El acceso a los servidores de bases de datos será a 

través de VPN, para prevenir el acceso desde redes no autorizadas y mantener un 

control eficaz de cómo alcanzar la conexión con los servidores. Así mismo, el 

sistema contará con redundancia y elasticidad de instancias para garantizar el 

óptimo funcionamiento aún haya una alta demanda de peticiones a los servidores. 

 

Finalmente, como se utiliza una base de datos como servicio, no se manejan la 

creación de backups por parte de los administradores de AP Súper en línea, sino 

que será responsabilidad del proveedor del servicio (Microsoft), respaldar la data. 
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CAPÍTULO 5: APLICACIONES  
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5.1 Aplicaciones públicas 

Las aplicaciones públicas que se describen en esta sección buscan delimitar cómo 

los usuarios externos a la organización van a poder acceder al servicio. Dichas 

aplicaciones estarán disponibles en diferentes formatos para facilitar el acceso a las 

mismas, dependiendo de las necesidades del usuario este podrá utilizar una PC, 

tableta o dispositivo inteligente.  

 

El propósito principal de estas aplicaciones públicas es servir diferentes puntos de 

acceso a los usuarios finales para que realicen sus solicitudes, soporte y 

seguimiento de las órdenes que realizan dentro de la plataforma. Cualquier usuario 

que desee interactuar con el servicio debe hacer uso de estas aplicaciones y tener 

una conexión a internet estable. 

 

5.1.1 Portal Web 

El propósito del portal web es para servir como punto de entrada a la plataforma, 

adicional a esto, los usuarios podrán obtener información del servicio, contactos, 

soporte y diferentes tipos de avisos que ayuden a mejorar la experiencia de compra 

o cualquier otra actividad.  

 

Además de ofrecer las funcionalidades mencionadas anteriormente, este portal 

debe servir como punto de referencia para promoción del producto y acceso al 

público de manera generalizada sin tener que descargar aplicaciones o archivos. 
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Los portales web de un servicio ofrecen opciones muy sencillas y fácil de 

interactuar, a continuación, se mencionan los principales requerimientos funcionales 

que debe realizar: 

 

1. Detalle e información del producto y/o marca. 

2. Links de acceso o descarga de las diferentes aplicaciones 

3. Preguntas y respuestas comunes 

4. Chat y/o Soporte en línea 

5. Blog  

 

5.1.2 Aplicación Web  

Esta aplicación tiene como rol principal ofrecer el acceso a los usuarios a través del 

uso de un navegador web. Este navegador web puede ser usado desde cualquier 

dispositivo con acceso a internet, ya sea una PC, tableta o dispositivo inteligente. 

 

Hoy las aplicaciones web modernas suelen ofrecer una experiencia agradable para 

los usuarios de las diferentes plataformas, logrando en muchos casos que los 

usuarios no requieran descargar una aplicación móvil de las respectivas tiendas. 

Tanto así que muchos productos y servicios de comercio electrónico poseen 

aplicaciones web capaces de soportar compatibilidad con una gran variedad de 

pantallas.  
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5.1.2.1 Desarrollo Web  

 
Figura 12 - React y Typescript, (Codeburst.io, 2017) 

 

 

El desarrollo de todas las aplicaciones web se realizarán utilizando la librería para 

componentes React y Typescript. React como librería facilita el desarrollo de 

interfaces y reusabilidad de componentes interactivos. Adicional a esto con 

Typescript se tiene un tipado a nivel del cliente que aumenta la productividad de los 

desarrolladores y reduce los errores sintácticos.  

 

React se ha vuelto muy popular dentro de la comunidad de desarrolladores y ha 

recibido mucho soporte de diferentes empresas a nivel global. Hoy en día empresas 

como Microsoft, Facebook, Airbnb, Uber, ESPN y otras grandes aplicaciones de uso 

global están construidas utilizando React. 
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5.1.3 Aplicaciones Móviles 

Las aplicaciones móviles juegan un papel fundamental en el uso de la plataforma 

porque será la vía primaria de consumo y atención al cliente. Los usuarios podrán 

descargar estas aplicaciones desde las tiendas App Store en caso de que el usuario 

utilice iOS y Google Play para los usuarios del sistema operativo Android. 

 

5.1.3.1 Funcionalidades Principales 

En el aspecto funcional de estas aplicaciones detallaremos cuáles serán las 

principales actividades que los usuarios podrán realizar desde sus dispositivos 

móviles.  

 

1. Registro  

2. Login  

3. Recuperación de contraseña 

4. Listado de Supermercados 

5. Categorías de Productos 

6. Productos 

7. Carrito de Compra 

8. Manejo de Órdenes 

9. Perfil  

10. Mensajería 
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5.1.3.2 Desarrollo móvil 

Para el desarrollo de las aplicaciones móviles se utilizará un entorno que permita 

desarrollar para múltiples plataformas, logrando así que se pueda compartir código y 

tener una mejor productividad durante la etapa de codificación y construcción de las 

funcionalidades. 

 

Figura 13 - Plataforma Xamarin, (Microsoft, S.F.) 

 

 

Xamarin es un framework para crear aplicaciones móviles para Android, iOS y 

Windows haciendo uso del entorno de desarrollo .NET. Esta plataforma de 

desarrollo permite compartir código para todas las plataformas y tener aplicaciones 

100% nativas. 

 

Xamarin permite que los desarrolladores puedan crear aplicaciones móviles 

escribiendo código compartido y no necesitan aprender diferentes lenguajes de 

programación.   
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5.1.3.3 Distribución 

Las aplicaciones móviles deben ser distribuidas por los canales de distribución 

públicos de las respectivas tiendas Android y iOS. Cada tienda tiene sus propios 

lineamientos y requerimientos que deben ser cumplidos para poder tener una 

aplicación disponible para el público no importa la región. 

 

5.1.3.4 iOS 

Para Apple se debe de adquirir una licencia Apple Developer Program, la misma 

tiene un costo de $99 USD al año. Esta se orienta al desarrollo de aplicaciones con 

acceso público en todas las regiones del mundo, facilitando a la empresa publicar 

sus aplicaciones para que estas sean instaladas en los dispositivos de todos los 

usuarios iOS actualmente pueden disfrutar de nuevas aplicaciones estos tienen IOS 

8 o superior. 

 

5.1.3.5 Android 

Para poder publicar una aplicación en la tienda Google Play se requiere adquirir una 

licencia de desarrollador que cuesta $25 USD al año. Luego de haber adquirido los 

derechos los desarrolladores pueden realizar despliegues de aplicaciones para todo 

el público que tenga acceso al Google Play Store. Como versión de Android mínima 

se soportará hasta Nougat 7.0 debido a las nuevas políticas de publicación que 

tiene Google Play Store. 
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5.1.3.6 Mockups 

En esta sección se muestra un posible diseño de las pantallas que el cliente utilizara 

y refleja un flujo de cómo los usuarios pudieran interactuar con las aplicaciones 

móviles. 

 

Figura 14 - Pantalla de Inicialización, Elaboración Propia 
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Figura 15 - Login de Usuario, Elaboración Propia 
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Figura 16 - Registro de Usuario, Elaboración Propia 
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Figura 17 - Pantalla Principal AP, Elaboración Propia 
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Figura 18 - Detalle de Producto, Elaboración Propia 
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Figura 19 - Lista de Productos, Elaboración Propia 
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Figura 20 - Detalle GPS, Elaboración Propia 
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Figura 21 - Detalle de Orden, Elaboración Propia 
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5.2 Aplicaciones internas 

Las aplicaciones internas, son bien conocidas como aplicaciones privadas o 

aplicaciones enterprise. Suelen ser de uso corporativo con acceso restringido, sólo 

aquellos usuarios a los que le dan acceso podrán descargar la aplicación en sus 

dispositivos móviles, las mismas se alojan por lo general en un servidor web 

privado.  

 

Estas aplicaciones deben de integrarse con otras aplicaciones empresariales 

dispersas en la empresa. Los distintos sistemas se construyen en diferentes 

momentos con diferentes tecnologías, e incluso los mecanismos de colaboración 

serán diferentes... de vez en cuando, la empresa intentará integrar sus diferentes 

sistemas utilizando una tecnología de comunicación común (Fowler, 2002). 

 

En algunos casos las aplicaciones empresariales pueden ser estilo B2B (business to 

business) ya que a la hora de manejar un suplidor o cerrar un acuerdo entre 

empresas se hace más sencillo mediante una aplicación. “Las aplicaciones 

empresariales usualmente involucran datos persistentes. Los datos son persistentes 

porque deben estar entre varias ejecuciones del programa; de hecho, por lo general, 

deben persistir durante varios años.” (Fowler, 2002). 

 

5.2.1 Características 

Estas son algunas de las características que Martin Fowler destaca en su libro 

“Patterns of Enterprise Application Architecture”, (2002), que deben de tomarse 
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en cuenta a la hora de crear una aplicación privada, para que la misma tenga buena 

escalabilidad. Entre las que tendrá nuestra plataforma podemos mencionar: 

 

 Tiempo de respuesta: tiempo que le toma al sistema procesar una 

petición desde afuera, es decir, desde la aplicación de compra de 

productos o aceptar una orden, también puede ser por una acción desde 

la interfaz cómo presionar un botón, o llamar una API del servidor.  

 Sensibilidad: que tan rápido el sistema reconoce una solicitud de la 

orden del cliente en lugar de procesarla.  

 Rendimiento: cantidad de cosas que puede hacer el sistema en un 

tiempo determinado. Ya sea cuantos usuarios puedan entrar al catálogo 

de un supermercado y hacer órdenes en un tiempo específico.  

 Carga: cuánto estrés puede soportar el sistema, el cual se puede medir 

en cuantos usuarios están conectados en el momento. En pocas palabras 

ver cuántos usuarios pueden hacer una orden en el mismo supermercado 

al mismo tiempo sin que la plataforma deje de funcionar.  

 Eficiencia: es el rendimiento de la plataforma dividido entre la cantidad de 

recursos con que consta el sistema.  

 

5.2.2 Mesa de ayuda web 

Una mesa de ayuda basada en la web es la que se obtiene mediante un servidor 

web que contiene una memoria de almacenamiento en una página web de la mesa 

de ayuda. El servidor web permite que las computadoras de los usuarios remotos 

accedan al servidor web a través de una conexión a Internet o intranet para acceder 
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y mostrar la página web de la mesa de ayuda. Una pluralidad de computadoras, 

operadas por especialistas de soporte, están en comunicación con el servidor web 

para permitir que los especialistas de soporte se comuniquen con los usuarios 

remotos que requieren soporte (Mitel Corporation, 2001). 

 

Una mesa de ayuda no es más que un equipo de trabajo, el cual sirve como punto 

de contacto entre los empleados de la plataforma (nosotros) y/o usuarios de la 

empresa, en nuestro caso los supermercados y las tecnologías adoptadas por los 

mismos. El objetivo de la mesa de ayuda web es el mismo al de una mesa de ayuda 

normal, este es el responder de manera eficiente y oportuna a las peticiones que 

hacen los usuarios de la aplicación y los supermercados, con respecto a los 

aspectos de TI (Tecnología de la información) de la plataforma. 
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Figura 22 - Arquitectura de Mesa de Ayuda Web, (Pinard Evans, 2001) 

 

 

5.2.3 Generador de tickets 

Cómo sistema generador de tickets para atender solicitudes de usuarios a nivel 

interno y así poder darle seguimiento y un buen manejo a las solicitudes o cualquier 

interacción de los usuarios con la plataforma AP Súper en línea, se va a trabajar con 

el sistema Open Source OTRS (Open-source Ticket Request System). 
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La sólida solución empresarial de OTRS proporciona un punto de contacto central 

para clientes y empleados para poder abrir tickets de incidencias y solicitudes de 

servicio. Permite a las empresas ofrecer un servicio de alta calidad a un mínimo 

coste operacional. Con OTRS contarás con monitorización automática y reporte 

centralizado de solicitudes. Además, su flexibilidad y posibilidad de adaptación te 

permite crear una solución personalizada e innovadora que te diferencie de la 

competencia (Exevi, S/F). 

 

Con este sistema podremos tener un mejor manejo del proceso de órdenes y se 

podrá manejar mejor la información de horarios o calendario de los usuarios internos 

de la plataforma; de forma que se tendrá una especie de helpdesk interno además 

del helpdesk web que hay. Otra función crucial de OTRS es que los supermercados 

podrán generar tickets en cara a nosotros en caso de que estemos incumpliendo 

con algún acuerdo de un SLA o fallando en algún servicio, sin contar con las 

encuestas que se pueden hacer a través de OTRS para ver el nivel de satisfacción 

que tienen los usuarios con el sistema u otros servicios. 
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Figura 23 - Integración OTRS y AP Súper en Línea, (IT gratis, 2017) 

 

 

 

5.2.3.1 Beneficios 

El tener un sistema como OTRS funcionando en cara a la empresa nos va a brindar 

muchos beneficios tanto a nivel interno como a nivel externo. Dentro de los 

beneficios que nos va a brindar dicho sistema, podemos destacar:  

 

● Gestión de cambio 

● Gestión de incidentes 



 

 

 111 

● Gestión de información  

● Gestión de problemas 

● Solicitud de Gestión de cumplimiento de los servicios 

● Gestión de tickets 

● Gestión y generación de informes 

● Encuestas 

● Administración de los SLA entre empresas 

 

5.3 Monitor y salud del sistema 

Para poder hablar sobre el monitoreo y el seguimiento de la salud del sistema, se 

definieron unos puntos importantes anteriormente, estos son puntos claves para 

establecer cómo va a ser llevado este proceso. El mismo consta de poder tener un 

buen registro de los datos que se manejan en la plataforma, así mismo cómo poder 

monitorear el desempeño de los distintos sistemas. 

 

Gracias a las diferentes funciones que traen nuestros distintos sistemas, podemos 

hacer un monitoreo completo del almacenamiento y desempeño de la capacidad de 

la plataforma. Podemos del mismo modo optimizar los procesos de la plataforma, 

cómo podemos optimizar el servidor en la nube de Azure. Algo que podremos 

destacar también es los distintos problemas de usuario o técnicos que se presenten 

gracias a nuestro helpdesk web.  

 

Con ayuda de OTRS se podrán monitorear los problemas con las aplicaciones y del 

mismo modo buscar una solución a algún problema o incidente de la plataforma y 
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los servicios que brindamos. Sin contar que podremos ver en tiempo real los 

reportes o tickets que se generen con su debido informe, informándonos cuál es el 

problema y con la mejor posible solución que se puede implementar.  

 

Toda esta información será visible a través del dashboard de reportes que se va a ir 

generando mediante la plataforma esté en uso. Cada sección de medición de los 

reportes va a contar con variables que van a definir los datos específicos que se 

requieren para que la plataforma esté funcionando al cien por ciento, cómo es el 

caso del rendimiento y la escalabilidad del sistema.  

 

5.4 Diferencias entre aplicaciones públicas y privadas 

Ahora en qué se diferencian las aplicaciones de distribución pública con las de 

distribución privadas, tomemos en cuenta aspectos de cara a la plataforma y cómo 

estos podrían afectar o verse o no involucrados con los procesos de los 

supermercados. 

 

Tabla 4 - Aspectos de Aplicaciones Privadas y Públicas, Elaboración Propia 

 Apps 

Aspectos considerados Distribución pública Distribución privada 

Usabilidad móvil ✓ ✓ 

Personalización de diseño ✓ ✓ 
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Visibilidad en las tiendas de 

apps 

 

✓ 

 

❌ 

Restricción de descarga ❌ ✓ 

Actualizaciones automáticas 

de las versiones 

 

✓ 

 

❌ 

Actualizaciones de contenido ✓ ✓ 

Notificaciones Push ✓ ✓ 

Integración CDS ❌ ✓ 

Integración con Analytics ✓ ✓ 

Monetización app ✓ ❌ 

Compras in app ✓ ❌ 

 

 

Ahora veamos a qué nos estamos refiriendo con cada uno de estos aspectos: 

 Usabilidad móvil: si la app estará disponible para móviles, en el caso de 

las privadas no serán todas.  



 

 

 114 

 Personalización de diseño: si se podrá personalizar la interfaz de las 

apps. 

 Visibilidad en las tiendas de apps: si estarán disponibles en las apps 

stores.  

 Restricción de descarga: si habrá alguna limitación a la hora de la 

descarga, ya sea quienes podrán descargarla o en qué dispositivos 

podrán estar instaladas.  

 Actualizaciones automáticas de las versiones: se actualizará 

automáticamente el sistema sin interrumpir los procesos o funcionamiento 

de esta.  

 Actualizaciones de contenido: se actualizará el contenido que se es 

visible en la aplicación. 

 Notificaciones Push: son los mensajes que enviará la aplicación a los 

usuarios alertando que tienen una nueva información.  

 Integración CDS: si la app podrá ser instalada mediante el uso de un CD. 

 Integración con Analytics:  si la información que va a manejar dicha app 

servirá para examinar las grandes cantidades de datos de la app, para 

descubrir patrones, correlación y/o alguna información útil de cara a la 

plataforma o al supermercado.    

 Monetización app: se podrá ganar dinero mediante el uso de la app. 

 Compras in app: se podrán realizar compras dentro de la app. 
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5.5 Dashboards 

Según el libro “Information Dashboard Design: The Effective Visual 

Communication of Data” del autor Stephen Few, editora O’Reilly, (2006), 

definición, que apareció originalmente en la revista Intelligent Enterprise: “Un 

dashboard es una visualización de la información más importante que se necesita 

para lograr uno o más objetivos; consolidados y dispuestos en una sola pantalla 

para que la información se pueda monitorear de un vistazo”. 

 

5.5.1 Ventajas de los dashboard 

En el libro Information Dashboard Design de Stephen Few, se mencionan algunas 

ventajas de los dashboards, entre las cuales podemos destacar: 

 

1. Muestran la información necesaria para alcanzar objetivos específicos. 

2. Se utilizan para monitorear información que a simple vista sea entendible. 

3. Tienen una pantalla pequeña, concisa, clara e intuitiva. 

4. Se personalizan de acuerdo con la información que se desea ver. 

 

5.5.2 Dashboard en AP Súper en línea 

La aplicación AP Súper en línea contará con diferentes dashboards que arrojaran 

información de valor del usuario. A continuación, las informaciones que se mostrará 

cada uno: 
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● Reporte de ingresos por mes y año: Mostrará el monto de los ingresos 

recibidos, a causa de las compras realizadas por los usuarios. El 

administrador podrá filtrar por el año específico de su preferencia. 

 

Figura 24 - Vista de reporte de ingresos netos por año, Elaboración Propia 
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Figura 25 - Vista de reporte de ingresos filtrando por un año especifico, Elaboración Propia 

 

 

 

● Reporte de ingresos por ventas de productos por categoría: Se 

visualizarán la totalización de los ingresos por ventas, agrupados por 

categoría de productos (lácteos, cuidado personal, carnes, etc.) y 

supermercado, con la finalidad de que se pueda ver qué tipo de productos 

tiene mayor auge en el proceso de órdenes o que producto se compra más. 
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Figura 26 - Vista de reporte de ingresos por supermercados y categorías. Elaboración Propia 

 

 

5.6 Casos de uso 

“Los casos de uso dejan en claro lo que un sistema va a hacer y, por omisión 

intencional, lo que no va a hacer. Permiten la visualización efectiva, la gestión del 

alcance y el desarrollo incremental de sistemas de cualquier tipo y tamaño.” 

(Jacobson, Spence, Bittner, 2011). 

 

Los casos de uso no son más que una lista de pasos o acciones de algún evento, 

que van a definir las interacciones entre un rol o actor y el sistema para lograr un 

objetivo en el sistema. En otras palabras, podemos decir que es un conjunto de 

escenarios unidos por un objetivo de usuario común. En la situación actual, tendría 

un caso de uso de Realizar orden con la compra exitosa de un producto, y el fallo 

de autorización como dos de los escenarios del caso de uso.  
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En el diagrama de casos de uso no se muestran los casos de uso en detalle; sino 

que solamente se resumen algunas de las relaciones entre los casos de uso, los 

actores y los sistemas. En concreto, en el diagrama no se muestra el orden en que 

se llevan a cabo los pasos para lograr los objetivos de cada caso de uso. Esos 

detalles pueden describirse en otros diagramas y documentos, que pueden 

vincularse a cada caso de uso (Microsoft, 2015).  

 

Los casos de uso solamente solo usan para los requisitos funcionales de un 

sistema. Otros requisitos, como las reglas de negocio, los requisitos de calidad del 

servicio y las restricciones de implementación, deben ser representados por 

separado. La arquitectura y los detalles internos también deben describirse por 

separado (Microsoft, 2015). 
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Figura 27 - Caso de uso General, Elaboración Propia 
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5.7 Resumen 

Durante el capítulo 5, se analizó el tema de aplicaciones; AP Súper en línea contará 

con aplicaciones públicas que servirán de puntos de acceso a los usuarios finales 

para que realicen sus solicitudes, soporte y seguimiento de las órdenes que realizan 

dentro de la plataforma. También, tendrá un portal web con la finalidad de ofrecer el 

acceso a los usuarios a través del navegador web. Para desarrollar dichas 

aplicaciones web, se utilizarán librerías para componentes React y Typescript. 

React como librería facilita el desarrollo de interfaces y reusabilidad de 

componentes interactivos. 

  

AP Súper en línea contará con una versión de aplicación móvil; los usuarios podrán 

descargar estas aplicaciones desde las tiendas App Store (sistemas operativos IOS) 

y Google Play (sistemas operativos Android). Para lograr que el sistema sea este 

disponibles para Android y IOS en una primera versión, se utilizará Xamarin, el cual 

permite desarrollar para múltiples plataformas. Así mismo, dentro de las actividades 

que los usuarios podrán realizar en la aplicación es acceder a través de un login, ver 

el listado de supermercados, ver su carrito de compras, entre otras. 

  

Por otro lado, el sistema propuesto en esta investigación contará internamente con 

una mesa de ayuda web, con el objetivo de responder de manera eficiente y 

oportuna a las peticiones que hacen los usuarios de la aplicación y supermercados 

con respecto a los aspectos de tecnología de la información. También, manejará un 

sistema de tickets, a través de la herramienta OTRS, para tener un mejor manejo 

del proceso de órdenes. Además, la plataforma tendrá un sistema de monitoreo, 
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para tener registro de los datos que se manejan en la plataforma y del desempeño 

de los distintos sistemas. 

  

Adicionalmente, AP Súper en línea tendrá diferentes dashboards que arrojaran 

información de valor al usuario, como son: reporte de costos ahorrados por el uso 

de las ofertas, filtrando la información por día, mes y año, reporte de consumo de 

productos por categorías, entre otros. 
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CAPÍTULO 6: SERVICIOS Y LÓGICA DE NEGOCIOS  
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6.1 Servicios web 

Los servicios web será la parte orquestadora de todas las funcionalidades y 

procesos, son los encargados de mantener las aplicaciones alimentadas de 

información y ofrecer retroalimentación sobre las peticiones y estatus de órdenes. 

En los siguientes tópicos se trata de describir cuáles serán las tecnologías y 

aspectos que se tomarán en consideración para la creación de estos servicios.  

 

Los servicios web juegan un papel fundamental en el éxito de la plataforma porque 

es donde se aloja la mayor parte de la lógica del negocio, como consecuencia de 

este aspecto tan importante se busca que los servicios cumplan con ciertos 

aspectos de calidad, seguridad y rendimiento que ayuden a satisfacer las 

necesidades de los usuarios y requerimientos no funcionales. 

 

6.1.1 REST 

REST, Representational State Transfer, es un estilo arquitectónico para 

proporcionar estándares entre los sistemas informáticos en la web, lo que facilita la 

comunicación entre los sistemas. Los sistemas compatibles con REST, a menudo 

llamados sistemas RESTful, se caracterizan por ser sin estado y separan las 

preocupaciones del cliente y del servidor. Veremos qué significan estos términos y 

por qué son características beneficiosas para los servicios en la Web (Codecademy, 

2018). 
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Figura 28 - REST, (Ian Blair, S.F.) 

 

 

Una de las principales ventajas de usar servicios web a través de REST es que 

tiene una separación total de las peticiones que el cliente hace, esto hace que los 

procesos del negocio estén totalmente alojados en servidores diferentes y tener un 

mejor rendimiento en el procesamiento de información y retroalimentación. Esta 

abstracción de cliente y servidor hace que se puedan realizar cambios en el cliente 

sin necesidad de afectar el comportamiento de los servicios y la lógica de negocios. 
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6.1.2 Seguridad 

Para poder controlar el acceso a los diferentes servicios web que alimentarán las 

aplicaciones se utilizará se implementara seguridad basada en Tokens, es decir 

para poder solicitar y recibir algún cualquier dato del sistema el usuario que hace 

esta solicitud debe adquirir un Token por una de las vías de autenticación.  

 

6.1.2.1 Autentificación 

El proceso de autenticación será a través de Single sign-on (SSO), que en su 

traducción al español significa “autenticación única”. Utilizando este proceso se 

podrá validar un usuario en diferentes aplicaciones y servicios utilizando un 

repositorio central de datos y lógica de negocios. 

 

Usando este tipo de autenticación se tiene un mejor control del acceso y validación 

de usuarios a través de sitios web que se encuentren en diferentes dominios así 

mismo como para obtener recursos de servicios web.  

  

Después que el proceso de autenticación se ha validado correctamente el usuario 

obtendrá un Token de acceso a los diferentes recursos que se exponen a través de 

los servicios y aplicaciones, este Token puede ser almacenado en las aplicaciones 

cliente y tiene un límite de 30 minutos para poder ser utilizado. 
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Figura 29 - Single Sign On, (Jingsheng Wang, 2018) 

 

 

Como se muestra en la figura anterior utilizando SSO los usuarios solo tendrán un 

punto en común para poder acceder a la plataforma, como consecuencia de esto se 

garantiza una seguridad más centralizada y robusta. 

 

6.1.3 Desarrollo  

Para poder construir estos servicios web, se utilizarán diferentes herramientas, 

librerías y entornos de desarrollo que ofrecen alta productividad, desempeño y buen 

manejo de recursos. Microsoft ASP.NET Core Web API en combinación con 

diferentes microservicios será nuestro eje central para desarrollar los servicios web 

y alimentar las aplicaciones públicas y privadas de la plataforma. 
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Este entorno de desarrollo ofrece diferentes interfaces para crear servicios REST 

con suma facilidad, además de esto se posee un gran número de complementos y 

librerías a través del proveedor de paquetes NUGET para poder instalar software de 

terceros y reutilizar soluciones ya existentes para problemas comunes. 

 

Figura 30 - Microsoft .NET Core, (Microsoft, 2016) 

 

 

Una de las principales ventajas de ASP.NET Core es que puede estar instalado en 

cualquier servidor con cualquier sistema operativo, no importa si es Windows, Linux 

o MAC OS.  
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6.1.4 Microservicios 

 
Figura 31 - Microservicios, (SmartBear, S.F.) 

 

 

Los microservicios son una arquitectura y un enfoque sobre la escritura de software 

en el que las aplicaciones se dividen en componentes más pequeños e 

independientes entre sí. A diferencia de un enfoque tradicional y monolítico sobre 

las aplicaciones, en el que todo se crea en una única pieza, los microservicios están 

separados y funcionan conjuntamente para llevar a cabo las mismas tareas. Cada 

uno de estos componentes, o procesos, son los microservicios. Este enfoque sobre 

el desarrollo de software valora la granularidad por ser liviana y la capacidad de 

compartir un proceso similar en varias aplicaciones (Red Hat, 2018). 

 

Dentro de la plataforma coexistieron diferentes microservicios capaces comunicarse 

el uno con el otro utilizando las credenciales apropiadas para poder completar una 
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operación. Utilizando esta separación de responsabilidades cada microservicio 

tendrá un dominio específico para procesar información y realizar operaciones en el 

contexto que tiene alcance. 

 

6.1.5 Control de versiones 

Para el control de versiones del código fuente de las aplicaciones y servicios se 

utilizará GIT que es una herramienta que ayuda a rastreo de código y archivos de 

manera distribuida entre todos los integrantes del grupo. 

 

6.1.5.1 GIT 

Git es una herramienta para el control de Versiones creado con el propósito de 

mejorar la eficiencia y confiabilidad de versiones. Además de estas mejoras que 

significó un gran avance en el mundo del control de versiones también Git mantiene 

un registro de todas las actividades y cambios que se han realizado a un archivo 

determinado. 

 

6.1.5.2 Características de GIT  

Dentro de las principales ventajas y características de GIT se encuentran:  

1. Ramificación de versiones y flujo no lineal. 

2. Rastreo de ficheros a través de marcas específicas. 

3. Distribución de repositorios local.  

4. Herramientas de unificación de cambios sofisticadas y mudaras 
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Git ha adquirido mucha popularidad en el mundo de desarrollo de software y se ha 

vuelto una habilidad de todos los desarrolladores y la mayoría de los sistemas en la 

actualidad utilizan este control de versiones. 

 

6.1.6 Pruebas Unitarias 

Para poder garantizar la calidad de las funcionalidades y el cumplimiento de los 

requerimientos se realizarán diferentes pruebas unitarias para cada servicio y 

módulo de la lógica de negocios. Las pruebas unitarias son una parte fundamental 

para la construcción de código de cualquier software y para asegurar el 

funcionamiento de los procesos se debe realizar la prueba correspondiente antes de 

empezar a construir la funcionalidad en concreto. 

 

Visual Studio Unit Testing es la herramienta que estará realizando este tipo de 

responsabilidades y debe estar disponible para todos los desarrolladores de la 

plataforma. 

 

6.2 Acceso a datos  

El acceso a los datos de una aplicación es por mucho, uno de los recursos más 

utilizados en una aplicación. Esto lo q hace es permitir la interacción con la 

información de la base de datos para obtener información y mostrarla al usuario o 

para actualizar el contenido en la aplicación.  
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En la capa de acceso de datos de la plataforma AP Súper en línea, se va a 

proporcionar acceso simple a los datos almacenados en la base de datos. Por 

ejemplo, se va a poder recuperar o escribir en un registro o hacia un sistema de 

archivos, pero sin la necesidad del complejo método de los comandos utilizados en 

el lenguaje SQL, sino mediante un módulo o una herramienta.  

 

Todo esto va a proporcionar un acceso a los datos de manera centralizada para 

todas las peticiones que se realicen en la base de datos, lo cual hace que sea más 

fácil estas solicitudes a las fuentes de datos desde los diferentes módulos de la 

aplicación. 

 

6.2.1 ORM 

ORM es una técnica de programación que nos permite transformar los datos entre el 

sistema de tipos utilizados en un lenguaje de programación orientado a objetos y el 

utilizado en una base de datos relacional, utilizando un motor de persistencia. Lo 

que da como resultado una base de datos orientada a objetos virtual sobre la base 

de datos relacional. Esta transformación permite el uso de las bondades de la 

programación orientada a objetos (Alvial, Saavedra, Valenzuela, 2011).  
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Figura 32 - ORM, (Cervantes, 2014) 

 

 

En pocas palabras se puede decir que ORM no es más que un modelo que consiste 

en transformar las tablas de la base de datos, en una serie de entidades que 

simplifiquen las tareas de acceso a los datos para el programador que esté 

haciendo la aplicación de AP Súper en línea. Este tema incluye todo en cuanto a 

objetos, incluye cómo se asignan los estados a las columnas de los supermercados, 

productos, usuarios o cualquier otra entidad en la base de datos y cómo hacer 

consultas a través de dichos objetos.  
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Figura 33 - Mapeo Objeto-Relacional, (Zoran Maksimovic, 2013) 

 

 

6.2.1.1 Importancia 

ORM tiene importancia al momento de convertir en forma automática los objetos en 

los registros y viceversa, de manera que se simula tener una base de datos 

orientada a objetos y no una base de datos relacional. ¿Por qué es esto? esto es 

debido a que las bases de datos relaciones solo permiten que se guarden los tipos 

de datos de manera primitiva, es decir, los enteros, caracteres, cadenas de 

caracteres, etc.; esto no permite que se guarden de forma directa los objetos del 

programa en la tabla, sino que, por datos primitivos, y estos datos deben de ser 

convertidos antes dentro de los registros. Luego al momento de recuperar datos de 

un objeto, se debe de hacer el proceso de manera invertida, es decir, se debe de 

convertir a dichos registros convertidos en objetos.  
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6.2.1.2 Ventajas de ORM 

 Rapidez a la hora de desarrollar la aplicación.  

 Abstracción de la base de datos. Al utilizar ORM, se separa la aplicación 

totalmente del sistema de base de datos que se está utilizando. Así en 

caso de que se vaya a cambiar en algún futuro de motor de base de datos 

o que se cambie el motor de base de datos por algún supermercado en 

específico, se va a tener la seguridad de que dicho cambio no va a afectar 

la aplicación en sí.  

 Lenguaje propio para consultas. Los ORM contienen su propio lenguaje 

para hacer consultas, lo que evita que el usuario utilice sentencias de SQL 

para realizar consultas. sino que usarán el lenguaje propio de la 

herramienta.  

 Reutilización de métodos de un objeto de datos en zonas distintas de la 

aplicación o hacia aplicaciones distintas.  

 Mantenimiento del código. Nos hace fácil el mantenimiento del código, 

debido a que ordena correctamente y de manera sencilla la capa de 

datos.  

 Seguridad. El ORM que vamos a utilizar tiene sistemas para evitar tipos 

de ataques a la plataforma, por ejemplo, ataques de SQL injections.  

 Aprovecha una gran biblioteca de persistencia para evitar el desarrollo de 

soluciones a problemas que otros ya han resuelto. 

 Proporciona independencia de base de datos y esquemas. 
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Figura 34 - Comunicación entre la aplicación y el SGBD (Alvial, Saavedra, Valenzuela, 2011) 

 

 

6.2.1.3 Entity Framework 

Entity Framework no es más que un conjunto de tecnologías en ADO.NET que 

admiten el desarrollo de aplicaciones de software orientadas a datos. Los 

arquitectos y desarrolladores de aplicaciones orientadas a datos han luchado con la 

necesidad de lograr dos objetivos muy diferente... Entity Framework lo que hace es 

que permite a los desarrolladores trabajar con datos en forma de objetos y 

propiedades específicos del dominio, como clientes y direcciones de clientes, sin 

tener que preocuparse por las tablas de base de datos subyacentes y las columnas 

donde se almacenan estos datos. Con el Entity Framework, los desarrolladores 

pueden trabajar en un nivel más alto de abstracción cuando tratan con datos, y 

pueden crear y mantener aplicaciones orientadas a datos con menos código que en 

las aplicaciones tradicionales (Microsoft, 2018). 
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Figura 35 - Entity Framework, (Microsoft, S.F.) 

 

 

Entity Framework no es más que una tecnología desarrollada por Microsoft, la cual 

nos permite generar un conjunto de objetos que estarán directamente ligados a una 

Base de Datos, para poder así manejar los objetos desde los componentes o la 

tecnología sin necesidad de utilizar el lenguaje SQL. Esta tecnología es el tipo de 

tecnología que se va a utilizar para crear la plataforma AP Súper en Línea.  
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Figura 36 - Arquitectura con Entity Framework, (Rahul Rajat Singh, 2012) 

 

 

6.2.2 Patrón de diseño Repositorio  

Una vez se haya montado la capa del Mapeo de objeto- relacional (ORM), mientras 

se vaya desarrollando el resto de la aplicación, es cuando se cae en cuenta de que 

se necesita crear algún método que filtre y acepte condiciones para realizar 

consultas diferentes. Ya sea un listado de usuario registrados, los usuarios con 

algún tipo de nombre o algún dato de un supermercado por igual o un producto. 

Este método o capa es el que nos va a ayudar a gestionar las consultas de forma 

transparente, sin necesitar de escribir las consultas en lenguaje SQL y al mismo 
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tiempo mantener desacoplado el código de negocio de cómo se almacena la 

información.  

 

En pocas palabras se puede decir que el repositorio es un mediador entre lo que es 

el dominio de la aplicación y los datos de persistencia que tiene la misma. Con esto 

se llega a que los usuarios no deben o tienen la necesidad de conocer la tecnología 

que ellos utilizan para acceder a los datos, sino que con saber que operaciones son 

necesarias o que operaciones el repositorio les facilita para obtener estas 

informaciones.  

 

Lo más importante del patrón de repositorio es que separa la lógica que recupera la 

información y lo asigna al modelo de entidad relacional de la lógica de negocios que 

actúa en el modelo.  

 

Figura 37 - Arquitectura del patrón de repositorio, (Anónimo, 2016) 
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6.3 Resumen 

La lógica de negocios no es más que un término informal que se utiliza para 

referirse a la capa intermedia que maneja lo que es el intercambio de información de 

la aplicación con la vista o interfaz y el modelo controlador; permitiendo así el 

correcto funcionamiento de la plataforma. 

  

Para lograr esto se utilizarán ciertos métodos, servicios y herramientas para manejar 

el correcto funcionamiento de AP Súper en Línea. Se utilizarán servicios web, que 

son los principales encargados de mantener a la aplicación cargada de la 

información sobre todo tipo de peticiones y estatus de órdenes que tenga la misma. 

Luego está el estilo REST que se encargara de proporcionar los estándares 

requeridos para que los distintos servicios y/o sistemas de la plataforma se 

mantengan con una buena comunicación. 

  

Destacamos la parte de las distintas técnicas y herramientas que se van a utilizar 

para el desarrollo de la aplicación, estas son ASP.NET Core, GIT, ORM, 

microservicios, Entity Framework y el Patrón de diseño repositorio. Cada uno con 

características que ayudarán a que se logre desarrollar la aplicación de manera 

eficiente, segura y completamente funcional. 

  

Con las herramientas que proporciona Microsoft para desarrollar aplicaciones, 

ASP.NET Core será el eje central para lo que es el desarrollo de los servicios web 

que van a alimentar las aplicaciones públicas y privadas de la plataforma AP Súper 

en línea. Se utilizarán microservicios para realizar tareas de manera independiente a 
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los distintos procesos que se manejan en la plataforma, manteniendo también las 

responsabilidades de estos por separado, pero sin cortar la capacidad de 

comunicarse el uno con el otro, completando así una operación en la plataforma de 

la manera más eficiente posible, procesando y realizando operaciones en un 

dominio específico y según el alcance que se le asigne a cada uno. 

  

Tanto la interacción entre los desarrolladores a la hora de la elaboración de la 

plataforma y la interacción entre los distintos recursos que tendrá la plataforma se 

van a manejar con métodos y herramientas cruciales conocidas a una escala 

notable en el mercado de desarrollo de Software. Para los desarrolladores se va a 

utilizar lo que es pruebas unitarias que son las que van a garantizar el cumplimiento 

de los requerimientos de cada módulo y servicio de la lógica de negocios de la 

plataforma; y para el manejo del desarrollo de cada uno de los módulos o versiones 

de la aplicación de tomó la decisión de utilizar GIT que es un software confiable con 

gran eficiencia a la hora de llevar un registro de los cambios realizados en los 

archivos de trabajo de la plataforma. En cuanto a manejo de información ya a nivel 

externo dentro de la aplicación se utilizará la técnica ORM y el patrón de diseño de 

repositorio, que en conjunto permiten que los desarrolladores puedan dentro de la 

base de datos de la aplicación, transformar toda la información servible o inservible 

para el usuario en información puntual, transparente, segura, persistente y valida. 

  

Con la utilización de todo esto se obtiene una mayor seguridad en toda la plataforma 

de AP Súper en línea, garantizando así un servicio de calidad y auténtico de los 

proveedores de la aplicación. También permitirá una mayor autentificación a la hora 

de registrarse o validar algún dato en la plataforma, de manera que los datos sean 
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verídicos y únicos. Otra de las cosas que se va a obtener con esto es consistencia 

en los datos, es decir, que los datos estén siempre ahí para que los distintos 

usuarios tengan un mejor manejo de todas las actividades que los mismos realizan 

dentro de la aplicación; de la misma. 
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CAPÍTULO 7: Análisis de factibilidad 
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7.1 Presupuesto 

A continuación, presentaremos el presupuesto para llevar a cabo el proyecto, para 

la construcción de AP Súper en Línea, así como también los ingresos que se 

recibirán como parte de los servicios que ofrecerá la aplicación; se especificarán los 

gastos operativos y administrativos, costos de licencias y recursos humano. 

 

Tomando en cuenta que los gastos de para los recursos humanos traen consigo 

otros gastos, ya que para la elaboración del proyecto se necesita tener asequible 

algunas herramientas de desarrollo y sistemas capaces de soportar toda la labor de 

los que trabajan en el proyecto. 

 

También se estimaron los gastos de oficina, en cuanto a infraestructura interna del 

local al que se proyectó trabajar. Estos gastos pueden variar según el tipo de 

infraestructura que tenga el local y la cantidad de recursos humanos y tareas que 

conlleva cada uno, sin mencionar también que podría variar según el tipo de 

administración que lleve el proyecto.  

 

7.1.1 Gastos operativos y administrativos 

Estos gastos son exclusivamente para el local en el que se vaya a establecer el 

equipo de trabajo; se tomaron en cuenta dichos gastos, para poder crear un 

ambiente seguro, fiable, agradable y de cierto modo compacto con referencia a la 

movilidad y distribución de áreas necesarias para el desarrollo de la plataforma.  

. 

Para llevar a cabo el proyecto se requieren diversos materiales, que van desde el 

local donde se aloja el equipo que trabajará, los muebles y equipos necesarios para 
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adecuar de forma correcta el espacio laboral. Con la finalidad de conocer los gastos 

asociados a la adquisición de muebles y gastos de oficina, se procedió con la 

elaboración de una cotización contemplando el listado de cada uno de los 

elementos identificados, en la tabla a continuación ver el detalle: 

 

Tabla 5 - Gastos Operativos y Administrativos del Proyecto, Elaboración Propia 

Descripción Costo Tipo 

Local RD$45,000.00 Mensual 

Aire RD$155,000.00 1 central 

Escritorios, mesa, muebles y 
asientos 

RD$340,000.00 Pago total 

Data show RD$15,000.00 2 data show 

Asignación de transporte RD$30,500.00 Quincenal 

Consumo de energía RD$35,000.00 Mensual 

Impresoras RD$35,000.00 5 impresoras 

Pago de los móviles por flota RD$9,500.00 Mensual hasta los 10 
meses 

Bebedero RD$13,000.00 2 bebederos 

Gasto de consumo (Alimentación) RD$250.00 Día por empleado 

Licenciamientos de Software y 
Empleados 

RD$150,000.00 Mensual 

Servicio de internet personalizado 
y línea telefónica 

RD$10,000.00 Plan de 100 Mb y 
línea abierta 

Ups RD$105,000.00 5 UPS 
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Entretenimiento RD$31,100.00 2 televisores SONY 
SMART TV 

Planta Eléctrica RD$240,000.00 1 planta 

Gasoil RD$20,000.00 3 meses 

Mantenimiento RD$50,000.00 Mensual 

Equipo de Computadores RD$45,800.00 5 equipos 

Extintores RD$14,250.00 3 extintores 

Cafetera RD$7,000.00 2 cafeteras 

Capacitación RD$32,907.00 Anual 

Software de Monitoreo (netwrix 
auditor) 

RD$9,000.00 Anual (perpetua) 

Total RD$1,393,207.00   

 

7.1.2 Costos de licencias 

Para la construcción de AP Súper en Línea serán requeridas una serie de 

herramientas, que serán utilizadas en las diferentes fases del proyecto, en diversas 

áreas como son, el manejo de la base de datos, infraestructura, diseño, codificación, 

monitoreo del proyecto, informes del proyecto, etc.  

 

Cada una de estas herramientas fue tomada en cuenta mediante los requisitos, 

según la organización y la arquitectura que tiene el proyecto hasta ahora; lo que 

hace que estas herramientas sean las más aptas tanto a nivel técnico como a nivel 
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administrativo, para la correcta elaboración de la plataforma. A continuación, la 

cotización de cada una, así como la cantidad de persona que la utilizaran. 

 

Tabla 6 - Gastos de Licencias, Elaboración Propia 

Licencia Tipo Precio Cantidad 

Visual Studio* Anual RD$0.00 7 

Photoshop CC Mensual RD$940.00 4 

Illustrator CC Mensual RD$940.00 4 

InDesign CC Mensual RD$940.00 4 

Cisco License Manager (CLM) Anual RD$12,500.00 3 

Microsoft Project Anual RD$73,000.00 2 

JIRA Anual RD$30,000.00 7 

Database Microsoft Azure Anual RD$697,074.00 N/A 

Microsoft office Anual RD$13,775.00 3 

Total   RD$829,169.00  

* Se utilizará la versión gratuita 

 

7.1.3 Costos de recursos humano 

En esta área se van a contemplar los recursos humanos que se van a necesitar 

para la construcción del proyecto. Tomando en cuenta que cada uno de estos 

perfiles deben tener un buen manejo en el área en el que se les solicita, y con el 
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tiempo de experiencia requerido según su área. Para estos perfiles se tomaron en 

cuenta también el manejo de las herramientas que se van a utilizar en el proyecto.  

 

Como parte fundamental del proyecto definimos los perfiles y salarios que serán 

requeridos para llevar a cabo la ejecución del proyecto, para la construcción de AP 

Súper en Línea. Los perfiles contemplados abarcan los identificados como 

necesarios a lo largo de las fases del proyecto, a continuación, mostramos el detalle 

de cada uno, con su respectivo sueldo; el sueldo puede variar según el modelo de 

negocios que se vaya a implementar, pero estos salarios fueron estimados a 

nuestro país desde la revista “Software Development Salary Survey” de la editora 

O‟Reilly. 

 

Tabla 7 - Gastos de Salario, Elaboración Propia 

Cargo Salario mensual 

Asistente administrativa RD$16,000.00 

Arquitecto de aplicaciones RD$65,000.00 

Manejador de configuraciones RD$33,187.58 

Consultor  RD$50,000.00 

Ingeniero de base de datos RD$30,000.00 

Desarrollador Front-End Web RD$29,601.26 

Programador 1 RD$58,000.00 

Programador 2 RD$60,000.00 



 

 

 149 

Programador Analista RD$64,000.00 

Project Manager – Mercadólogo  RD$53,852.16 

Project Manager - Software  RD$84,656.00 

Analista de Calidad RD$21,979.88 

Analista de requerimientos 1 RD$50,000.00 

Arquitecto de Software (líder) RD$40,187.58 

Arquitecto de Software 2 RD$33,187.58 

Diseñador de software RD$29,601.26 

Diseñador de software web  RD$20,731.10 

Analista de sistema RD$33,187.58 

Redactor técnico RD$17,500.00 

Especialista de entrenamientos RD$26,800.32 

Total del Mes RD$1,634,944.60 

 

 

7.1.4 Costos totales 

Luego de conocer el detalle de los costos asociados a las adquisiciones requeridas 

para el proyecto, así como los recursos humanos que trabajaran en la ejecución de 

este obtuvimos una totalización de montos por conceptos. Sin embargo, a 

continuación, procedimos a resumir esos costos totalizando de forma global el 

proyecto; en la tabla que sigue, procedimos a mostrarlo. 
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Tabla 8 - Gastos Total del Proyecto, Elaboración Propia 

Concepto Costo 

Gastos por las licencias de 

los software 

RD$829,169.00 

Gastos por concepto del 

pago de salarios 

RD$1,634,944.60 

Gastos operativos y 

administrativos 

RD$1,393,207.00 

Total RD$3,857,320.6 

Tabla 8. Elaboración propia. (2018). Gastos totales del proyecto. (Tabla). 

 

7.2 Ingresos 

En esta sección procederemos a desglosar los ingresos o retornos que tendrá el 

proyecto de AP Súper en Línea posterior a su implementación; los conceptos de 

estas ganancias vienen como parte de los cargos inherentes a los servicios que se 

le ofrecerán al usuario. A continuación, detallamos cada uno de estos. 

  

7.2.1 Cargos por envío 

Como se ha explicado a lo largo de este estudio, el funcionamiento de AP Súper en 

Línea permitirá que el usuario pueda comprar en los principales supermercados de 

Santo Domingo y el Distrito Nacional (La Sirena, El Bravo, El Nacional, Súper Fresh 

y Jumbo) a través de la plataforma, así como especificar la dirección a la que el 
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cliente desea que se le entregue la orden, para sostener este servicio, se le cobrará 

150 pesos al cliente, como costo de envío. 

 

7.2.2 Cargos cancelación de pedido 

Dentro de AP Súper en Línea el cliente tendrá la opción de cancelar pedidos, si así 

lo decide, siempre y cuando la orden no haya sido procesada en el supermercado. 

Este servicio tendrá una tarifa de 75 pesos por cancelación y no será reembolsable. 

 

7.2.3 Ingresos por supermercados asociados 

AP Súper en Línea en la aplicación. Dentro de los beneficios que obtendrán los 

supermercados que sean socios están: 

 Aumento de las ventas, reduciendo gastos en marketing. 

 Entrega rápida y a domicilio 

 

El costo que se le cobrará a los establecimientos socios será de un 2% de cada 

pedido que el supermercado reciba. 

 

7.3 Beneficios del sistema 

AP Súper en Línea ofrecerá muchos beneficios a sus usuarios, por todas las 

funcionalidades que contendrá para facilitar el proceso de compra. A continuación, 

detallaremos los beneficios, segmentarlos en dos categorías: tangibles e intangibles. 
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7.3.1 Beneficios tangibles 

 Reducción de gastos en combustible por parte del usuario (el cliente 

ordena desde la comodidad de su ubicación). 

 Reducción de gastos en productos que el cliente no necesita (el cliente 

realiza compra inteligentes, en productos que necesita, no solo por el 

aspecto visual, es decir el atractivo de los pasillos en los supermercados). 

 El usuario ahorra gastos, al evitar la compra de productos sobrevalorados, 

por la facilidad de comparación de precios que ofrecerá la aplicación. 

 

7.3.2 Beneficios intangibles 

● Exclusivas ofertas, adicional a las ofrecidas por los supermercados registrado 

en el sistema. 

● Variedad de productos, pues el sistema contará con diferentes 

supermercados a sólo un clic. 

● Entrega a domicilio de las órdenes. 

 

7.4 Aceptación del proyecto 

Como resultado de la entrevista realizada a personas en un rango de edad entre los 

20-35 años, de ambos géneros (femenino y masculino) podemos llegar a la 

conclusión de que AP Súper en Línea es una idea innovadora, pues de los 

entrevistados todos afirmaron que no han visto en el país una aplicación con la 
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misma temática. Así mismo, a los entrevistados les pareció una iniciativa aceptable, 

por diferentes razones, como la comodidad, ahorro de tiempo, informarse de los 

productos, etc. Es decir que el nivel de aceptación estuvo al 100% dentro del grupo 

de población seleccionada. 

 

Dentro de las funcionalidades que los entrevistados sugirieron, observamos que 

más de la tercera parte de las sugerencias ya la aplicación lo ofrece, como son 

reportes de comparación de precios entre supermercados, ofertas, etc. Sin 

embargo, algunos recomendaron el pago de servicios y la adición de otros 

proveedores de otra categoría diferente a supermercados (como farmacia, tienda de 

regalos, etc.). Estos adicionales se podrían considerar en la segunda versión del 

proyecto.  
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7.4 Resumen 

En este capítulo se presentaron las cotizaciones asociados al proyecto, para el 

desarrollo de AP Súper en Línea, segmentados en tres áreas, como son: Gastos 

operativos, Gastos en recursos humanos y Gastos en licencias de software, en cada 

uno de estos conceptos, se especificó qué abarca cada uno de cara al desarrollo de 

la plataforma. 

  

Se percibirán ingresos por parte de la aplicación, que son los que permitirán que 

esta se sostenga a lo largo del tiempo, es decir representan los retornos del 

proyecto; dentro de las entradas monetarias está cargo por envío, este 

corresponderá al costo de envío que se le cobrará al cliente, por llevarle su pedido 

hasta la dirección especificada en la orden. 

  

Otro de los ingresos que percibirá AP Súper en Línea, es el costo por cancelación 

de pedido, siempre y cuando la orden no haya sido procesada en el supermercado, 

para el cliente. También, cada supermercado registrado en la plataforma como socio 

deberá pagarnos una comisión de 2% por venta realizada; ofreciéndoles la ventaja 

de aumentar sus ventas y optimización la entrega, etc. 

  

En lo referente a los beneficios tangibles del sistema se mencionaron algunos, 

dentro de este se encuentra la reducción de gastos en combustibles por parte del 

usuario, así como la reducción de gastos en productos que el cliente no necesita, 

por comprar tomando en cuenta el atractivo de los pasillos de los supermercados. 

Por otro lado, los principales beneficios intangibles, especificados estuvieron: la 
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exclusividad en las ofertas que ofrecerá AP Súper en Línea, adicional a las ofrecidas 

por los supermercados, etc. 

  

Finalmente, se analizaron las encuestas y entrevistas realizadas, bajo el subtema de 

aceptación del proyecto, donde vimos que las personas elegidas para el 

levantamiento de información de campo estuvieron de acuerdo al 100% de que se 

implemente una solución como AP Súper en Línea. 
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CONCLUSIONES 

En la actualidad Santo Domingo está viviendo por varios fenómenos económicos 

que están dinamizando diferentes sectores, el poder ofrecer una plataforma capaz 

de enviar productos de supermercados de manera automatizada es un gran paso 

para agilizar la vida cotidiana de los ciudadanos del Distrito Nacional. 

 

La propuesta de este diseño es un gran paso para poder modernizar y ofrecer 

soluciones que se encuentran disponible en otros países del primer mundo. Sin 

duda alguna son muchos los que se beneficiarán con la puesta en marcha de una 

plataforma como la expuesta en este trabajo de investigación y su implementación 

conlleva a la creación de empleos y ahorro de tiempo para los consumidores finales. 

 

Para poder ofrecer un servicio capaz de responder a todas las necesidades de los 

usuarios y garantizar disponibilidad durante todo el día se ha seleccionado alojar 

todos los servicios y aplicaciones en la nube con el proveedor de servicios Microsoft 

Azure. 

 

Todos los servicios serán capaces de recibir información de las aplicaciones cliente 

que pueden ser web o móviles. Las aplicaciones web serán creadas a través de un 

SPA con Typescript y React mientras que las aplicaciones móviles serán 

construidas con Xamarin. 

 

El objetivo principal de todo este proyecto se enfoca simple y llanamente en mejor la 

calidad de vida de los ciudadanos del país. Que en cara al gobierno sería una muy 
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buena ayuda, ya que este es el deber principal del gobierno, brindarle una mejor 

calidad de vida a sus ciudadanos.  

 

En caso de que no sea un éxito el proyecto, se logrará por lo menos crear una 

nueva forma en la que los ciudadanos puedan ver cómo mejorar los procesos de su 

compra en supermercados. Y así poder inspirar a grandes empresas tanto 

extranjeras como locales a que creen una aplicación con el mismo concepto que 

está aquí en el país.   

 

De cara a los beneficios del supermercado el proyecto le permitirá de cierta forma 

tener más entradas de compras por parte de los usuarios digitales que van a tener 

mediante la plataforma. Del mismo modo aumentara la cantidad de clientes que 

compran en el supermercado, ya que el usuario cliente puede ordenar su compra 

desde cualquiera de los supermercados que estén en la aplicación.  

 

Además, los supermercados y usuarios contaran con un servicio veinticuatro horas 

para responder a sus preguntar y resolver cualquier tipo de inconveniente que se les 

presente. Esto aumentara la escalabilidad de la plataforma, permitiendo que los 

usuarios cuenten con un servicio de calidad, logrando consigo el aumento del 

número de usuarios de la plataforma.  
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RECOMENDACIONES 

Se recomienda utilizar un gestor de pagos externo y que ofrezca facilidades, 

localmente los proveedores de pagos no ofrecen una buena integración con 

aplicaciones nativas y Gateway web. 

  

Ofrecer beneficios a los supermercados para intercambiar información con la 

plataforma de esta manera se mantienen los precios y cantidades actualizadas en 

los productos y supermercados disponibles. 

 

Se debe realizar diferentes pilotos en los sectores más consumidores de comercio 

electrónico en el Distrito Nacional para poder ofrecer mejores resultados cuando el 

proyecto esté funcionando de manera general en todos los sectores de Santo 

Domingo. 

 

Se recomienda tratar de ofrecer una integración con los supermercados que pueda 

mantener las aplicaciones con información y productos reales para evitar 

contratiempos en las órdenes. 

 

Se recomienda que en el futuro se puedan utilizar vehículos eléctricos para las 

órdenes y llegar a ser un producto que ayude a conservar el medio ambiente. 
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GLOSARIO 

# 

.NET: se trata de un entorno de desarrollo multilenguaje diseñado por Microsoft para 

simplificar la construcción, distribución y ejecución de aplicaciones para Internet.  

 

A 

ADO.NET: es un conjunto de componentes del software que pueden ser usados por 

los programadores para acceder a datos y a servicios de datos. Es parte de la 

biblioteca de clases base que están incluidas en el Microsoft .NET Framework.  

 

AirBnb: es un mercado comunitario que sirve para publicar, dar publicidad y 

reservar alojamiento de forma económica en más de 190 países a través de internet 

o desde tu smartphone.  

 

AllDelivery: es una estructura especializada en prestar el servicio a domicilio a 

restaurantes de prestigio en Santo Domingo.  

 

Analytics: es el descubrimiento, interpretación y comunicación de patrones 

significativos en los datos. 

 

Android: es el sistema operativo Android de Google, y se puede decir es una 

plataforma de software para dispositivos móviles que incluye un Sistema Operativo y 

aplicaciones de base. 
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API: una API es un conjunto de funciones y procedimientos que cumplen una o 

muchas funciones con el fin de ser utilizadas por otro software. 

 

Aplicación: una aplicación es uno de diversos tipos de programas de computación 

diseñados especialmente para cumplimentar una función o actuar como herramienta 

para acciones puntuales del usuario. 

 

App Store: es el marketplace de aplicaciones para usuarios de Apple, a través del 

cual miles de desarrolladores de apps del mundo entero ofrecen sus productos y 

millones de usuarios pueden descargar aplicaciones gratuitas o de pago. 

 

B 

Blog: es una página web o sitio web donde se puede publicar contenidos en una 

página especial (la página del blog), que sirve para escribir periódicamente con el fin 

de lograr determinados objetivos. Estos contenidos publicados regularmente se 

llaman “artículos” o “posts”. 

 

C 

C#: es un lenguaje de programación orientado a objetos, desarrollado por Microsoft 

y contenido dentro de .Net. 

 

Consultas: es una forma de buscar, encontrar y exhibir determinada información, 

extrayéndose del cúmulo de datos que almacena la base de datos.  
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Controlador: Un dispositivo que controla la transferencia de datos desde una 

computadora a un dispositivo periférico y viceversa. 

 

D 

DeliveryRD: una aplicación móvil de República Dominicana que permite ordenar 

deliverys de sus restaurantes favoritos sin necesidad de realizar una llamada 

telefónica al local, permitiendo que los usuarios ordenen pedidos en diferentes 

establecimientos que por su naturaleza no cuentan con servicio de delivery propio. 

 

DDL: es un lenguaje proporcionado por el sistema de gestión de base de datos que 

permite a los usuarios de la misma llevar a cabo las tareas de definición de las 

estructuras que almacenarán los datos así como de los procedimientos o funciones 

que permitan consultarlos. 

 

E 

Elasticidad: Es la medida de cómo la cantidad demandada de un bien responde a 

los cambios en el precio de ese bien. 

 

F 

Flujo de datos: es un concepto relacionado con el análisis y diseño de sistemas, y 

se refiere acerca del movimiento que tienen los datos en un sistema determinado, 

aunque se refiere en gran medida a sistemas computacionales y de información en 

donde hay unos datos de entrada y otros datos de salida. 
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G 

Gateway: o conocida en español como puerta de enlace, es un nodo en una red 

que sirve como entrada a otra red. En las empresas, la puerta de enlace es la 

computadora que dirige el tráfico desde una estación de trabajo a la red externa que 

sirve a las páginas web. 

 

Geolocalización: es aquel proceso que se encarga de determinar la posición de 

algo en particular en la tierra; en otras palabras, la geolocalización alude al 

posicionamiento referente a la localización de un objeto ya sea animado o 

inanimado, que se presenta por medio de un vector o punto, en un sistema de 

coordenadas determinadas. 

 

Góndola: es un soporte publicitario que consiste en un mueble alargado, de tres o 

más niveles, muy utilizado en los comercios para la presentación de mercancías. Es 

una forma atractiva de promocionar productos en los supermercados u otros 

establecimientos comerciales.  

 

Google Ads: es la plataforma de pago por clic de Google cuyos anuncios de texto 

aparecen tanto arriba como abajo de los resultados y/u otras aplicaciones que tenga 

la plataforma dentro de su sistema. 

 

Google Play: es la plataforma de entretenimiento creada por Google Inc, donde el 

usuario puede centralizar y/o descargar su música, aplicaciones y contenidos 
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multimedia favoritos y luego acceder a ellos desde todos sus dispositivos: 

Ordenador, tablet, teléfono móvil o incluso televisión. 

 

H 

Hardware: es la parte física de un ordenador o sistema informático, está formado 

por los componentes eléctricos, electrónicos, electromecánicos y mecánicos, tales 

como circuitos de cables y circuitos de luz, placas, utensilios, cadenas y cualquier 

otro material, en estado físico, que sea necesario para hacer que el equipo funcione. 

 

I 

iOS: es el sistema operativo diseñado por Apple para sus productos, iPhone, iPad, 

iPod Touch, y Apple TV, otros dispositivos como el iPod Nano y el iWatch utilizan 

otro sistema más básico y dirigido a una función más específica basado en iOS 

porque incorpora algunos de sus gestos e iconos y además se pueden sincronizar 

con teléfonos o Tablets.  

 

Isla: es un material de publicidad en el punto de venta compuesto por piezas 

impresas que adquieren diversas modulaciones o formas al ser constituidas o 

ensambladas. Su función es destacar en el establecimiento determinados productos 

para reforzar las acciones de comunicación que se realicen en el lugar de venta. 

 

K 

KDD: es el proceso de identificar patrones válidos, novedosos, potencialmente útiles 

y principalmente entendibles mediante una base de datos. 
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L 

LAN: son las siglas de Local Area Network, Red de área local. Una LAN es una red 

que conecta los ordenadores en un área relativamente pequeña y predeterminada 

(como una habitación, un edificio, o un conjunto de edificios). 

 

Logística:  es definida como el conjunto de medios y métodos necesarios para 

llevar a cabo un servicio, especialmente de distribución. 

 

M 

macOS: es el nombre del sistema operativo creado por Apple para su línea de 

computadoras Macintosh. Es conocido por haber sido el primer sistema dirigido al 

gran público en contar con una interfaz gráfica compuesta por la interacción del 

mouse con ventanas, Icono y menús. 

 

Mensajería instantánea: es un servicio de comunicación de tiempo real entre 

dispositivos como computadoras, tabletas, celulares, etc. 

 

Microsoft Azure: es una nube pública de pago por uso que te permite compilar, 

implementar y administrar rápidamente aplicaciones en una red global de data 

centers (centros de datos) de Microsoft. 
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Modelo de negocios: es el plan previo al plan de negocio que define qué vas a 

ofrecer al mercado, cómo lo vas a hacer, quién va a ser tu público objetivo, cómo 

vas a vender tu producto o servicio y cuál será tu método para generar ingresos. 

 

N 

Nougat: es una versión del sistema operativo para dispositivos móviles Android. 

 

O 

Ordenador: es una máquina capaz de recoger información, procesarla y devolver 

unos resultados. A partir de una serie de instrucciones, el ordenador procesa 

automáticamente la información que le es suministrada. 

 

P 

Pasillo: se encuentran en tiendas, almacenes y fábricas, donde tienen estanterías a 

ambos lados. Se llama también pasillo a las vías de circulación que se encuentran 

en el interior de los centros comerciales. 

 

Patrón: El término patrón se relaciona con el uso de patrones en la arquitectura. Un 

patrón es la formalización de un par de problema / solución, utilizado para tomar una 

decisión de diseño orientada a objetos. 

 

Plataforma: es una potente herramienta de gestión empresarial conformada por un 

conjunto de hardware (servidores de bases de datos, servidores de aplicaciones, 

máquinas de respaldo, equipos de conectividad, etc..), software (framework, 
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aplicaciones empresariales, módulos especializados, servicios, etc..), estándares 

internacionales, metodologías, servicios y mucho más, sobrepasando todo lo 

conocido hasta ahora como sistema informático tradicional. 

 

R 

React: es una librería Javascript focalizada en el desarrollo de interfaces de usuario. 

Esa es su principal área de trabajo, pero lo cierto es que con todo el ecosistema de 

aplicaciones y herramientas y componentes, con React encontramos un excelente 

aliado para hacer todo tipo de aplicaciones web, páginas web dinámicas o incluso 

aplicaciones para móviles. 

 

Red pública: Son redes que brindan servicios de telecomunicación a cualquier 

usuario. 

 

Redundancia: esto es cuando se repiten innecesariamente datos en los archivos 

que conforman la base de datos, creando inconsistencia en la misma.  

 

Repositorio: En general, se refiere a un lugar central donde se almacenan y 

mantienen los datos.  

 

Rol: Las definiciones de roles pueden ser de nivel de elemento o de nivel de 

sistema. Un rol de elemento describe tareas relacionadas con elementos 

almacenados y administrados en un servidor de informes, como informes, carpetas 

y modelos. Mientras que un rol del sistema incluye tareas que se aplican a todo el 
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sitio. Ver propiedades del servidor de informes es un ejemplo de tarea que puede 

incluir en un rol del sistema. 

S 

SaaS: es un modelo de distribución de software en el que tanto el software como los 

datos manejados son centralizados y alojados en un único servidor externo a la 

empresa. Esto implica que el software utilizado por la empresa no se encuentra en 

la misma, sino que un proveedor se ocupa del hosting de dicho software en la nube, 

así como del mantenimiento y el soporte. 

 

Servidor: es un ordenador u otro tipo de equipo informático encargado de 

suministrar información a una serie de clientes, que pueden ser tanto personas 

como otros dispositivos conectados a él. La información que puede transmitir es 

múltiple y variada: desde archivos de texto, imagen o vídeo y hasta programas 

informáticos, bases de datos, etc. 

 

Sistema Operativo: es un conjunto de programas especialmente hechos para la 

ejecución de varias tareas, en las que sirve de intermediario entre el usuario y la 

computadora. 

 

SLA: es un contrato que describe el nivel de servicio que un cliente espera de su 

proveedor; sirven para establecer unos indicadores que se puedan medir para 

regular el servicio que prestamos y así asegurar el cumplimiento de las expectativas 

de nuestros clientes. 
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Software: es el conjunto de los programas de cómputo, procedimientos, reglas, 

documentación y datos asociados, que forman parte de las operaciones de un 

sistema de computación. 

 

SPA: son las siglas de Single Page Application en inglés o aplicación de página 

única, es un tipo de aplicación web donde todas las pantallas las muestra en la 

misma página, sin recargar el navegador. 

 

SQL: es un lenguaje estándar e interactivo de acceso a bases de datos relacionales 

que permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas, gracias a la 

utilización del álgebra y de cálculos relacionales. 

 

SQL Database: es un servicio de base de datos relacional inteligente en la nube de 

Microsoft Azure.  

 

SQL injection: es una forma de ataque en un sitio web basado en bases de datos 

en el que el atacante ejecuta comandos SQL no autorizados aprovechando el 

código inseguro en un sistema conectado a Internet, sin pasar por el firewall. 

 

Single sign-on: es un procedimiento de autenticación que habilita al usuario para 

acceder a varios sistemas con una sola instancia de identificación. 
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T 

Typescript: es un lenguaje de programación de código abierto desarrollado por 

Microsoft, el cual cuenta con herramientas de programación orientada a objetos, 

muy favorable si se tienen proyectos grandes. 

 

W 

WAN: estas son las conexiones informáticas de mayor envergadura, es decir, las 

más abarcativas y de mayor velocidad, que cubren una extensa porción geográfica 

del planeta. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Aprobación de Anteproyecto 
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Anexo 2: Anteproyecto 
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Anexo 3: Encuestas 

Estas son las respuestas según las 55 personas a la cual le aplicamos la encuesta. 

Estas respuestas sirvieron como base para las tarifas que se van a cobrar en la 

plataforma y también saber el grado de aceptación que tendría la plataforma en el 

mercado. 
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Anexo 4: Entrevistas 

Esta entrevista fue hecha a un cliente que hace su compra en el Supermercado 

Super Fresh.  

 

*Opción 1 es igual a un no. 
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Acá podemos ver las respuestas de un cliente el cual hace sus compras en el 

supermercado Jumbo.  

 

*Opción 1 es igual a un no. 
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En esta entrevista vemos como nos responde un cliente del supermercado Nacional, 

el cual nos dio unos consejos acerca de algunas funcionalidades extras las cuales 

se podrían tomar en cuenta para la elaboración de la plataforma. 

 

 

*Opción 1 es igual a un no. 
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Esta entrevista sin embargo fue hecha a un cliente del supermercado Bravo, y este 

también nos dio consejos y otras funcionalidades adicionales a tomar en cuenta en 

la plataforma. 

 

 

*Opción 1 es igual a un no. 
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Y por último vemos a un cliente de la Sirena, el cual al igual que muchos nos da 

ideas sobre algunas funcionalidades extra que podría tener la plataforma.  

 

*Opción 1 es igual a un no. 
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Anexo 5: Planos 

Para la elaboración del proyecto nos tomamos la molestia de hacer un plano del 

local en el cual nos proyectamos que más o menos sería un ambiente seguro y 

cómodo para todo el personal que estará involucrado en el desarrollo del proyecto.  

 

Para la elaboración de dicho plano tomamos en cuenta sólo un pequeño espacio de 

20 metros x 17 metros, y tratamos de poner las áreas necesarias que creemos que 

serán esenciales para elaborar el proyecto. Veremos según estas imágenes cómo 

fue todo el proceso de elaboración para el local que se tiene en mente, desde el 

terreno que se va a utilizar, hasta toda la segmentación de las áreas de este.  

 

 



 

 

 202 

Esta es la parte en donde se distribuyen las zonas del local, según las medidas más 

o menos requeridas en metros para cada área. Se tomo en cuenta las áreas de los 

baños, una cocina, despensa, comedor, áreas de trabajo (determinadas como piso 

A y piso B en el plano), sala de juntas, cuarto de limpieza, oficina administrativa, 

área de lockers, recepción y hasta un almacén en caso de que se necesite guardar 

algún hardware o cualquier otra cosa.  
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Al final se ve un poco más detallado cómo estará todo el local luego que tenga todos 

los muebles y sistemas a un nivel básico. Se puede observar que se con esto lo que 

se pretende en tener un mayor control a la hora de la gestión y manejo de los 

recursos humanos y las tareas que vayan a realizar los mismos.  

 

 

 

 

 

 

 


