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Resumen

El presente proyecto de titulacion est4 basado en el disefio y desarrollo de un
prototipo de aplicacion movil multiplataforma para el registro de los
establecimientos de ocio ubicados en la ciudad de Guayaquil, su ubicacion,
productos y servicios que estos ofrecen. Los actores que intervienen en esta
aplicacion son los clientes y los establecimientos. Los clientes tanto y los
establecimientos podran registrarse en la aplicacién, en la cual los clientes podran
visualizar la informacién de los establecimientos registrados, como la ubicacién,
servicios o productos que ofrecen, promocion u oferta de estos, adicional, los
clientes podran realizar comentarios e incluso calificar el establecimiento.

El prototipo sera disefiado y desarrollado para dispositivos méviles con sistema
operativo Android e iOS, debido a que se busca un acercamiento entre las
personas y estos lugares, aprovechando la portabilidad y movilidad de las
personas para usar estas aplicaciones en cualquier momento, dando asi la
oportunidad de poder consultar y ver informacion fiable y oportuna sobre los
establecimientos de ocio en la ciudad, para aquellos que desean planear con
antelacion a qué lugar dirigirse.

Los clientes dentro de la aplicacion tendran una funcion realmente importante y
atil, la cual va desde alimentar la aplicacion con los lugares que conocen y/o
visitan, hasta ayudar por medio de recomendacion (comentarios y calificaciones)
a los demas clientes en la eleccion de los lugares que pueden visitar.
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Para la realizacién de esta propuesta de hizo uso del modelo cascada para el
desarrollo de software donde cada etapa comienza después de haber culminado
la anterior. Adicionalmente, para el disefio y la programacion se manejaron base
de datos NoSQL, haciendo uso de la plataforma Firebase, producto que ofrece
Google para el manejo de la base de datos en la nube y en tiempo real, ademas
del uso de un framework para el desarrollo de aplicaciones moviles, denominado
lonic framework, construido sobre Angularjs y Apache Cordova, ofrece

herramientas y servicios para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma.

Palabras Claves: tecnologia, prototipo, aplicacién, sistemas
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Abstract

The present titling project is based on the design and development of a
multiplatform mobile application prototype for the registration of leisure
establishments located in the city of Guayaquil. The actors that intervene in this
application are the clients and the establishments. Customers and establishments
can register in the application, in which customers can access the information of
registered establishments, such as the location, the services they offer, the
promotion of these, additional, customers can make comments and even qualify
the establishment.

The prototype was designed and developed for mobile devices with Android and
iOS operating systems, because it is possible to make an approach between
people and these places, taking advantage of the mobility and mobility of people
to use these applications at any time, thus giving the opportunity to consult and
see reliable and timely information about leisure establishments in the city, for
those who wish to plan in advance to which place to go.

The clients inside the application have a really important and useful function, which
goes from the search tool of the application with the sites they know and visit, to
the help by means of the recommendation (comments and qualifications) to others
customers in the choice of places they can visit.
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For the realization of this proposal to use the cascade model for software
development, where each stage begins after the previous one has been
completed. In addition, for the design and programming are based on NoSQL
databases, making use of the Firebase platform, a product offered by Google for
the management of the database in the cloud and in real time, in addition to the
use of a framework for The development of mobile applications, called Marco
I6nico, built on Angularjs and Apache Cordova, offers tools and services for the
development of cross-platform mobile applications.

Keywords: technology, prototype, application, system.
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INTRODUCCION

En la actualidad vivimos en la época de la tecnologia, especialmente con la
aparicion de dispositivos moviles inteligentes como celulares y tabletas, ademas
la reduccion de precios de fabricacion ante la gran demanda de estos dispositivos
moviles hace que estén al alcance de muchos usuarios, por lo tanto las
aplicaciones maoviles han incrementado en cuanto a sus ofertas, y esto hace que
los usuarios tengan la libertad de tener una variedad de aplicaciones, permitiendo
acceder a la informacion desde cualquier parte del mundo y en cualquier

momento.

La mayoria de las aplicaciones moviles estan disefiadas y desarrolladas estan
enfocadas en el ocio de los usuarios, por lo cual se tienen una gran cantidad de
juegos, aplicaciones de mensajeria y una infinidad de aplicaciones que se
conectan con las redes sociales para compartir, desde fotos, paseos, viajes entre

otros.

El presente proyecto se enfoca en el disefio y desarrollo de un prototipo de una
aplicacion movil multiplataforma para el registro de los establecimientos de ocio

ubicados en la ciudad de Guayaquil,

Para la validacion de esta propuesta se hizo uso de la técnica Juicios de Expertos,
donde el informe de opiniones esta validado por Docentes de la Carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales, adicional se tiene opinion de un

Diseflador Grafico y Publicitario para evaluar la calidad del disefio de la propuesta.

En el presente proyecto de tesis esta conformado por cuatro capitulos que estan

distribuidos de la siguiente manera:

- Capitulo | — El problema: Se analiza la problematica presente en los
establecimientos de ocio de la ciudad de Guayaquil, donde no hay
suficiente publicidad para dar a conocer sus servicios a los clientes para
asi mejorar el turismo a estos locales. Se formulan las causas y

consecuencia que hace presencia al problema, también como los objetivos



propuestos para conseguir una solucion factible, manejando una

metodologia de desarrollo que sea adaptable al proyecto que se desarrolle.

Capitulo Il — Marco tedrico: En este capitulo se describe la
fundamentacion tedrica y legal en las que se enfoca la propuesta del
proyecto de titulacion, se especifican las preguntas cientificas a
contestarse, y se detalla cada una de las definiciones conceptuales
asociadas al problema, asi como la utilizacion de las herramientas para

realizar una solucién viable.

Capitulo lll — Propuesta tecnoldgica: En este capitulo se analiza cada
una de las factibilidades operacionales, técnicas, legales y econémicas
gue muestran que el proyecto de titulacién es accesible para su desarrollo.
También se redacta cada una de las etapas unidas con las actividades
agrupadas y abarcadas en el proyecto, siguiendo los lineamientos

planteados en la metodologia Cascada.

Capitulo IV: Resultados, conclusiones y recomendaciones: Se
describen los resultados del proyecto relacionando los criterios de
aceptacion con los objetivos propuestos al principio para comprobar el
cumplimiento de estos, por udltimo, se elaboran las conclusiones y
recomendaciones que se han encontrado en el desarrollo del proyecto de

titulacion



CAPITULO |

EL PROBLEMA

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

UBICACION DEL PROBLEMA EN UN CONTEXTO

Con el pasar del tiempo el entendimiento e informacion concerniente a tecnologia movil
ha avanzado a grandes pasos. Son muchas las empresas, organizaciones o
establecimientos que ofrecen aplicaciones para dispositivos moviles que cumplen y

satisfacen sus necesidades o las de sus clientes.

En la actualidad, las personas o usuarios prefieren el uso de plataformas moviles para
realizar sus tareas diarias, gracias a esta caracteristica las empresas, establecimientos
pueden utilizar las aplicaciones mdviles como canales de informacién, para dar a
conocer los productos o servicios que ofrecen a los clientes, asi también la ubicacion de

estos.

La poca atraccion y afluencia de clientes genera que muchos de estos establecimientos
de ocio, como bares, restaurantes, cafés, teatros, entre otros, tengan que cerrar a pesar
de que sean buenas ideas no se aprovechan, igual sucede con los eventos culturales,
y estos dos aspectos no siempre son causados por la experiencia que se genera en los
clientes, si no que puede deberse a la poca promocién y mala publicidad en los
diferentes medios. Causando asi que los clientes no se enteren o que no se genere el

interés para visitar un nuevo lugar o evento en cuestion.

Otro inconveniente que pueden enfrentar estos sitios es la costumbre o tradicion que la
mayoria de las personas posee, que es visitar los lugares que ya conocen, dejando a
un lado el buscar nuevos lugares, esto genera un gran obstaculo en los establecimientos
nuevos que buscan atraer publico o clientes para asi poder consolidarse.

Gracias a los dispositivos moviles y al crecimiento del internet, en conjunto se muestra
como un medio para estar siempre informados, accediendo asi a un sin nimero de
contenidos que capte el interés de las personas, en cuanto a entretenimiento, cultura o

lugares de esparcimiento, entre otros.



En busqueda de una solucién, se propone el disefio y desarrollo de un prototipo de
aplicacion movil multiplataforma para dispositivos con Sistema Android e iOS, siendo
estos los de mayor uso con un entorno en el cual el usuario se siente mas familiarizado

y no sea complica su uso.

SITUACION CONFLICTO NUDOS CRITICOS

El acceso a la cultura y al entretenimiento es una posibilidad que nos debemos permitir
en sociedad como parte de nuestro interactuar diario y estar informados de qué hay para

hacer y en dénde.

El problema surge por la falta de accesibilidad a informacién oportuna, concisa y fiable
acerca de la ubicacion de los establecimientos de ocio, ya sean restaurantes, bares,
teatros, museos entre otros, asi como los productos o servicios que ofrecen estos
locales y la forma de como llegar a los mismos. Esa situacion genera que los clientes
no frecuentan ciertos establecimientos, disminuyendo asi la cantidad de clientes en

estos.

Las aplicaciones méviles son una herramienta tecnolégica de gran utilidad, se pueden
utilizar como un canal de comunicacion rapido, de esta manera los usuarios acceden a
informacion desde cualquier lugar de manera efectiva con una minima conexion a

internet.



CAUSAS Y CONSECUENCIAS DEL PROBLEMA

A raiz del problema a continuacién se detallan las causas y consecuencias del mismo.

CUADRO N. 1 CAUSAS Y CONSECUENCIAS DEL PROBLEMA
CAUSAS CONSECUENCIAS

Poca informacion de los servicios de Pérdida de clientes debido a la falta de

los establecimientos a los clientes. informacion de los servicios que se
ofrecen.

Desconocimiento de la ubicacion de Pérdida de clientes al no saber la

los establecimientos. ubicacién del establecimiento.

Falta de una herramienta tecnolégica Falta de informacién a clientes que
como medio de informacion. deseen visitar nuevos lugares de

esparcimiento.

Sugerencias de terceros, comentarios o | Carencia de una guia para la eleccion
recomendaciones de los de un establecimiento.

establecimientos.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

DELIMITACION DEL PROBLEMA

Campo: Desarrollo de Software

Area: Tecnologia

Aspecto: Aplicativos Informéticos (Proyecto Tecnoldgico).

Tema: Disefio y desarrollo de un prototipo de aplicacion movil multiplataforma que
permita el registro de los establecimientos de ocio, la ubicacion, productos y servicios
gue estos ofrecen.

Geografica: Establecimientos en la ciudad de Guayaquil.



FORMULACION DEL PROBLEMA

¢El disefio y desarrollo de un prototipo de aplicacion movil ayudara a obtener

informacion de manera &gil y sencilla de los establecimientos de ocio?

EVALUACION DEL PROBLEMA

Para la evaluacion del proyecto, nos basaremos en los siguientes aspectos generales:

Delimitado: La aplicacion movil multiplataforma esta dirigida para los clientes que
deseen visitar establecimientos de ocio en la ciudad de Guayaquil, la podran visualizar

desde su Smartphone por la aplicacién mévil.

Factible: La oportunidad de que estos establecimientos ofrezcan sus servicios a través
de una aplicacién mévil multiplataforma puede llamar la atencion de los clientes, dando
la oportunidad de conocer este nuevo sistema de informacién mejorando la calidad de

Sus servicios.

Original: Se busca innovar dentro de las plataformas mas utilizadas, una aplicacion
movil multiplataforma para los establecimientos de ocio en la ciudad de Guayaquil,

siendo una plataforma novedosa.

Claro: El problema esté explicado de manera clara, definiendo las variables a participar,

clientes y establecimientos.

Relevante: El desarrollo de este proyecto de titulacion requiere del conocimiento de
manejo de nuevas tecnologias tales como desarrollo de aplicaciones para plataformas

moviles.

Variables: En la descripcion del planteamiento del problema definimos a las variables
como, los establecimientos, clientes como la poblacion y espacio ocupacional, como la

ubicacién geogréfica de los locales.



Identifica los productos esperados: Iniciar el uso de una aplicacion mévil en los
Smartphone para que los clientes pueda visualizar lo servicios de los establecimientos

registrados.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar y desarrollar un prototipo de aplicaciéon mévil multiplataforma que permita el
registro de los establecimientos de ocio, la ubicacién, productos y servicios que estos

ofrecen.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar el levantamiento de informacién para la obtencién de requerimientos y
analizar dicha informacién para el disefio y desarrollo de la solucion propuesta
en el proyecto.

o Disefiar y desarrollar una aplicacion movil multiplataforma para obtener
informacion de los establecimientos, la ubicacién, servicios, productos,
promociones y eventos de estos.

o Verificar el cumplimiento de las funcionalidades del aplicativo mavil por medio
de la técnica de validacion juicios expertos.



ALCANCES DEL PROBLEMA

El presente proyecto contempla el disefio y desarrollo de un prototipo de aplicacién mévil
multiplataforma para dar a conocer a los clientes informacion de los establecimientos de

ocio, la ubicacién, productos y servicios que estos ofrecen.

Proveer informacion relevante, como el cierre o cambio de ubicacion de los
establecimientos registrados, promociones o0 nuevos servicios que puedan ofrecer, y
facilite la seleccién de estos por parte de los clientes con base a los comentarios y

calificaciones que den a los establecimientos.

Esta aplicaciébn permitird utilizar servicios de geolocalizaciébn para ubicar los
establecimientos, este servicio que nos ofrece Google Maps se centra en orientar a las
personas por los caminos mas factibles para llegar a un destino, siendo esto de vital

importancia para la realizacion de este proyecto.

Al ser un prototipo, la aplicacion se centrara en un sector en especifico como lo es la
avenida Victor Emilio Estrada del sector de Urdesa, la perspectiva de una nueva
herramienta tecnoldgica informativa donde integre y se centralice toda la informacién de
estos establecimientos de ocio podria llegar a ser la ideal para convertirse en la mas

referenciada y elegida para las personas que acuden a este sector de la ciudad.

El sector de Victor Emilio Estrada siendo una de las avenidas més importantes en lo
que tiene que ver con establecimientos de recreacion, entretenimiento y distraccion para
los clientes, debe tener la posibilidad de contar con una plataforma mévil, para poder

mejorar su gestion de informacion hacia los interesados en acudir a este sector.

FUNCIONALIDADES
Para definir con mejor detalle las diferentes areas que abarca y la funcionalidad del
presente proyecto de titulacion, se han identificado los aspectos que seran tomados en

cuenta para el disefio y desarrollo de este.



El disefio y desarrollo de un prototipo de aplicaciéon mévil multiplataforma con un buen

funcionamiento en todos los dispositivos, esto implica: que el desarrollo de la aplicaciéon

deber ser amigable y de facil uso, la misma sera ejecutada en los sistemas operativos

moviles, Android e 10S, y su ejecucion en dispositivos méviles que operen bajo estas

plataformas.

Aplicativo Movil:

Registro e inicio de sesién, se podran registrar o iniciar sesion con Facebook,

asi como tener la posibilidad de registrarse con una cuenta de correo electrénico.

Visualizacion limitada de la aplicacién para los clientes que no desean registrarse

o iniciar sesion.

Registro de los establecimientos que se encargaran de mantener la informacion

actualizada de los productos, servicios, promociones y eventos que ofrezcan.

Visualizar los comentarios que los clientes ingresen acerca las publicaciones de

algun establecimiento.

Mostrar un camino recomendado de cémo llegar a la ubicacion de los
establecimientos registrados, previamente seleccionado por los clientes

respecto a su ubicacion actual.

Que no forma parte del alcance:

El prototipo de aplicacion movil no permitira realizar reservaciones, cotizaciones
por parte de los clientes de los servicios o productos que brindan estos

establecimientos.

No se permite la compra y ventas de productos dentro de la aplicacién movil.

La aplicacion movil no mostrara los establecimientos cercanos al cliente.



e Los establecimientos no tendran clasificacion de categorias, solo contara con
una clasificacion para sus publicaciones que son de tipo de promociones y

eventos.

e Al ser un prototipo de aplicacion maovil, no sera publicada en Google Play Store,
ni en App Store, por lo tanto, se entregaran los respectivos instaladores y codigo
correspondiente.

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

En la actualidad, los avances tecnolégicos permiten disponer de una vasta gama de
servicios al alcance de nuestras manos, disponiendo desde compras online hasta
transacciones bancarias, permitiendo que cada dia, nuevos servicios sean afiadidos al

abanico de posibilidades.

Al no haber una herramienta informativa actualizada que permita a las personas estar
al tanto en todo momento de la localizacién de los eventos culturales y de los lugares
de entretenimiento, surge la idea del presente proyecto de desarrollar y disefiar un
prototipo de aplicacion para dispositivos mdviles, que ayude a los establecimientos a
captar nuevos clientes, y a difundir sus servicios, asi permita conocer nuevos lugares y

profundizar sus gustos.

La aplicacion serd un medio para poder promocionar y dar a conocer con eficacia los
posibles lugares de interés dentro de la ciudad, visualizdndolos dentro del mapa,
facilitando la ubicacion de éstos para los clientes; lo que fomentara la cultura y el turismo

dentro del sector.
Estamos seguros de que las razones expuestas, justifican la realizacion de este

proyecto que contribuird de manera significativa a la comunicacion, informacion y mejora

de los servicios en los distintos establecimientos de ocio de la ciudad.
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METODOLOGIA DE DESARROLLO

La metodologia que se utilizar4 para el desarrollo de este proyecto de titulacion es la
metodologia cascada que se basa en un disefio por etapas las cuales inician una vez

culminada la anterior.

Metodologia Cascada

En 1970 Royce propuso lo que actualmente se conoce como el modelo de cascada
como un concepto inicial, para el desarrollo de proyectos de manera secuencial. Su
trabajo explora como el modelo inicial podria ser convertido en un modelo interactivo,
con comentarios de cada fase de influir en las fases posteriores. Es s6lo el modelo inicial
que recibié la notificacién, su propia critica de este modelo inicial se ha ignorado en gran
medida. La expresiéon "modelo de cascada" rapidamente lleg6 a referirse no a la final de
Royce, el disefio interactivo, sino mas bien a su modelo puramente un orden secuencial.
(Victor Eduardo GG, 2016, pag. 4).

Este método es utilizado para modelos de desarrollo de software, aunque es conocido
como modelo cascada, también suele ser llamado “modelo clasico” o “modelo
tradicional”, con este modelo se da a conocer como se desarrollara la aplicacion movil

propuesta, de tal manera que sea agradable al usuario final.

Esta metodologia nos permite planificar costos, tiempo y recursos que sean necesarios
para el desarrollo de esta propuesta. EI modelo o metodologia cascada nos permite
mejorar la gestion del presente proyecto, entregando a tiempo la aplicacién con todos

los requerimientos culminados,

La metodologia cascada se desarrolla por fases, donde cada fase inicia una vez haya

culminado la anterior.
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GRAFICO N. 1 MODELO CASCADA
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Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Esta metodologia nos sugiere principalmente plantear una serie de requerimientos,

restricciones y estudios en base a las necesidades del cliente o proyecto a desarrollar,

esta etapa es una de las importantes a tomar en cuenta, ya que es la base para

determinar el disefio de los algoritmos que luego pasaran a desarrollarse.

A continuacion, se detallan las etapas o fases de la metodologia cascada:

7
0.0

X3

%

Definicion de Requerimientos: es la etapa critica ya que un error en la

obtencion de requerimientos podria traer consecuencias en etapas posteriores.

Analisis y disefio de software: La elaboracion del disefio esta definida a la
estructura de software basandose en un conjunto de algoritmos planteados
segun los requerimientos obtenidos del cliente, el disefio puede llegar a derivarse
en varias versiones que nos permitird realizar correcciones y dar

retroalimentacion de mejoras de disefio.

Codificacién: La fase de codificacién llega a cumplirse en base a los diagramas
y algoritmos establecidos en la fase de disefio para el desarrollo de esta
aplicacion, es la etapa en la que pasamos a convertir los requerimientos

obtenidos a una aplicacion ejecutable mediante lenguaje de programacion.
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Pruebas: La aplicacién de los tipos de pruebas llegan luego de la fase de

codificacién para analizar algun tipo de error o retroalimentacion necesaria a

aplicar, para llegar a la etapa de validacidén del proyecto sera necesario realizar

distintas etapas de pruebas como la de componentes de sistemas y de

aceptacion.

Mantenimiento: Una vez concluido llegamos a la fase de aprobacion del

proyecto cumpliendo con todos los requerimientos establecidos por el cliente,

para ser puesto en marcha.

GRAFICO N. 2 CARACTERISTICAS DEL MODELO CASCADA

/'

Caracteristicas
Modelo Cascada

~.

Es una visidn del
proceso de desarrollo
de software como una

sucesion de etapas que
produce productos

intermedios
Planificacién
sencilla.

Para que el proyecto
tenga éxito deben
desarrollarse todas

las fases

Requiere que los
requerimientos estén
bien definidos y
estables en forma
razonable

Se tiene todo bien
organizado y no se
mezclan las fases.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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Ventajas y Desventajas del Modelo Cascada para el desarrollo de software

En el cuadro que se muestra a continuacion, se muestran las ventajas y desventajas del
uso de la metodologia propuesta para el desarrollo del presente proyecto. El uso de la
metodologia cascada es ideal para la elaboracién de proyectos de desarrollo y

tecnologia.

CUADRO N. 2 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL MODELO CASCADA
VENTAJAS DESVENTAJAS

o o Los proyectos reales raramente siguen el flujo
Etapas y actividades estan bien _ _
o . secuencial que propone el modelo, siempre hay
definidas para facilitar la _ _ o
iteraciones y se crean problemas en la aplicacion

compresion.
del diagrama.
Cualquier error de disefio detectado en la etapa
Es un modelo facil de de prueba conduce necesariamente al redisefio y
implementar y entender. nueva programacion del cédigo afectado,

aumentando los costos del desarrollo.

Promueve una metodologia de _
_ _ o Una etapa determinada del proyecto no se puede
trabajo efectiva: Definir antes _
. . llevar a cabo a menos de que se haya culminado
gue disefiar, disefiar antes que _
- la etapa anterior.
codificar

El horario se establece con los La aplicacién de la metodologia en cascada se
plazos normalmente orienta mejor al desarrollo de proyectos de corto
adecuados para cada etapa de | plazo, de poca innovacién y proyectos definitivos y

desarrollo. detallados.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de investigacion
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SUPUESTOS Y RESTRICCIONES

A continuacion, se detallan los supuestos y restricciones del proyecto:

Supuestos

El duefio del establecimiento debe proporcionar toda la informacion acerca de
los servicios, productos, promociones 0 eventos que tengan los

establecimientos.

Se estima que los clientes socialicen e incentiven el uso de la aplicacién movil

gue la podran descargar a sus smartphones.

El administrador de la aplicacion movil debe de dar seguimiento a la misma con

la finalidad de dar mantenimiento y actualizaciones

Restricciones

No contar con toda la informacién necesaria para el proceso de desarrollo del

proyecto.

Que los usuarios hagan el mal uso de la aplicacién mévil

La aplicacion mévil sera para un lugar en especifico como lo es la avenida Victor

Emilio Estrada del sector de Urdesa de la ciudad de Guayaquil.
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PLAN DE CALIDAD

La metodologia por usar sera la cuantitativa, ya que se haran encuestas con expertos
para estar al tanto de la aceptacion de la aplicacion, es decir, se realizara la encuesta

para verificar si la aplicacion cumple con los objetivos para la cual fue desarrollada.

Se comprobara que la aplicacién funcione correctamente y que cumpla con los

requisitos establecidos, antes de ser entregado al usuario final.

Para afirmar el cumplimiento de los objetivos y la calidad del proyecto se ejecutaran las
siguientes pruebas:

e Se desarrollara un plan de pruebas general para la aplicacion movil.

e Se detallara un caso de prueba asociado a cada requerimiento.

e Se ejecutara el uso de la aplicacion mévil para cada requerimiento funcional
definido.

16



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

En el presente proyecto se propone un prototipo de aplicaciéon movil multiplataforma que
permita el registro de los establecimientos de ocio, la ubicacién, productos y servicios
que estos ofrecen, asi como dar oportunidad a publicitar eventos o promociones que
estos puedan tener.

Este proyecto se concentrara en la avenida Victor Emilio Estrada del sector de Urdesa
en la ciudad de Guayaquil, los establecimientos de dicha avenida ofrecen distintas
atracciones que van desde locales gastronémicos con eventos en vivo ya sea de bandas
musicales, teatro o karaokes, hasta discotecas con un buen ambiente para pasar un

momento ameno.

La avenida Victor Emilio Estrada del sector de Urdesa, es una via muy transitada y eso
genera la afluencia de muchos visitantes en el cual se encuentran los lugares antes
mencionados y que a los mismos se acude para liberar estrés y divertirse en familia o

con amigos.

Este proyecto hara que los establecimientos de ocio ya sea un bar, restaurante, museo,
0 una discoteca puedan a través de una aplicacion mévil como herramienta de apoyo,

manejar su informacion relevante para el cliente y su beneficio.

Como antecedente se tiene las investigaciones del tema y los contenidos de las tesis en
los repositorios de la Universidad de Guayaquil y su portal repositorio.ug.edu.ec, asi
como también de otros centros de educacién superior, se revisaron varios proyectos
para verificar las tematicas relacionadas al proyecto que se esta proponiendo, no se
encontré tema igual al que se plantea, aunque hay informacién relevante que ayuda a

mejorar el sustento de la investigacion de este.
Entre los estudios revisados que se toma como referencia es de la Lic. Jane Carrasco
con el tema “Analisis de la oferta de servicios gastronémicos de la avenida Victor

Emilio Estrada, ciudadela Urdesa, para el disefio de una guia gastronémica”,

17



proyecto que se presentd para la obtencion del titulo de Licenciatura en Hoteleria y
Turismo de la Facultad de Comunicacién Social de la Universidad de Guayaquil (2017).
El cual la finalidad de la investigacion era dar a conocer la diversa oferta de servicios
gastronémicos de la Avenida Victor Emilio Estrada en la ciudadela Urdesa que es

claramente conocida como un referente gastronomico de la Ciudad de Guayaquil.

Asi mismo otro documento que se toma como referencia es mas actual y es del Lic.
Samuel Guaman con el tema “Impacto de las estrategias de comunicacion y
marketing de las pymes en Urdesa y efectos en la aceptacion de sus clientes en
el 2018”. Proyecto que se presentd para la obtencion del titulo de Licenciatura en
Hoteleria y Turismo de la Facultad de Comunicacién Social de la Universidad de
Guayagquil. El cual tenia como hipoétesis la estrategia de comunicacién y marketing en
Urdesa y la relacion en la aceptacion de sus clientes, estableciendo los planes de
comunicacion y marketing respectivamente generando la identificacion de las

necesidades del cliente y la fidelizacion de estos.

Dentro de las investigaciones realizadas nos encontramos con el trabajo de grado
realizado por el Ing. Jhon Perez y el Ing. Jorge Vargas de la Facultad de Ingenierias:
Eléctrica, Electronica, Fisica y Ciencias de la Computaciéon de la ciudad de Pereira en
Colombia en el afio 2014, cuyo tema se centra en disefiar y desarrollar una aplicacion
prototipo para dispositivos méviles, gue permita integrar en un mapa, la informacién de

lugares y eventos culturales de la ciudad de Pereira.
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FUNDAMENTACION TEORICA

Para el disefio y desarrollo de la aplicacion movil multiplataforma nos hemos enfocado

en definiciones que estan involucradas para el desarrollo del proyecto.

DISPOSITIVOS MOVILES

Para el disefio y desarrollo de la aplicacion movil multiplataforma nos hemos enfocado
en definiciones que estan involucradas para el desarrollo del proyecto.

La tecnologia que nos brinda los dispositivos moviles esta sujetada directamente a la

comunicacion de teléfonos moviles la cual estudiaremos.

Con el pasar del tiempo las empresas que se encargan de producir estos dispositivos
inteligentes fueron evolucionando su funcionamiento, segun las necesidades de los
usuarios finales, considerando caracteristicas particulares que cada uno dispone, como:

memoria limitada, soporte de un lenguaje y entorno especifico.

La comunicacion de los dispositivos moviles ha experimentado una evolucién en varias
tecnologias y sistemas para ofrecer una comunicacién inalambrica. En Ecuador se inicia
el servicio mévil celular en 1993, llegando al mercado de CONECEL S.A. (Porta,
después CLARO) y OTECEL S.A (primero se llamaba Bellsouth y en los actuales
momentos denominada Movistar), manteniéndose a la par estas empresas hasta el afio
2003 cuando ingreso al mercado una tercera operadora TELECSA (primero se llamaba

Alegro y en los actuales momentos denominada CNT E.P.)

Las empresas de telecomunicaciones en el pasado ofrecian un solo servicio: telefonica,
video y audio, servicios de valor agregado y portadores. En los actuales momentos un
mismo proveedor de servicios incorporado en una infraestructura de
telecomunicaciones, puede ofrecer varios servicios. Esta tecnologia de dispositivos
moviles proporciona multiples funciones de telefonia y asistencia semejante a las de
una computadora, se conoce como Smartphone (teléfonos inteligentes) la cual se puede
enviar y recibir mensajes online, realizar compras online, ver videos, escuchar audios,
descargar archivos o programas, ingresar a redes sociales, ademas realizar llamadas,
es posible con un solo dispositivo mévil. Viéndolo como un medio de comunicacion para

los seres humanos estos dispositivos moviles tienen gran aceptacion en el mercado por
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lo que las empresas lideres en tecnologia pretenden seguir mejorando en el trabajo de
elaboracion de aplicaciones méviles personales y empresariales. (Telecomunicaciones,
2012)

Los seres humanos tienen la necesidad de comunicarse ya que vivimos en la era de la
informacién, ademas la comunicacién ha evolucionado rapidamente con el acceso a
internet (internet movil) que es una gran red y factor informético que ha incidido para
que los dispositivos moviles logren tener un alto nivel de aceptacion en el mercado, la
conmocién de conectividad que facilitan las redes sociales hace que los usuario realicen
mensajes instantaneos y se vean atraidos por estos dispositivos méviles ademas que
los teléfonos inteligentes ofrecen una variedad de aplicaciones que les dan

entretenimiento y satisfaccién a los usuarios.

Todas las aplicaciones se desarrollan dentro de un ecosistema, existiendo mdultiples
factores que lo sobresaltan como son: el sistema operativo, la infraestructura de la
aplicacion, los canales de distribucién de la aplicacion, los métodos de entradas de
informacién, los propios usuarios, etc. Se pueden ejecutar en varios tipos de dispositivos
moviles antiguos o actuales, ya sea una Tablet o un Smartphone y a su vez se
encuentran disefiados en una plataforma informatica, y es de mucha importancia

conocerlos profundamente para conseguir un desarrollo satisfactorio. (Vique, 2012)

SISTEMA OPERATIVO MOVIL

Un sistema operativo mévil o comunmente denominado SO moévil, de un teléfono
inteligente o tableta, significa la interaccion real con lo que podemos hacer a partir de
las capacidades del hardware que conforman un equipo. Basicamente, es la plataforma
que interpreta lo que el usuario quiere que la terminal del dispositivo realice (Amate,
2014).

Existen mas de varios sistemas operativos moviles actuales, solo nombraremos los que
sobresalen, y los que son de importancia para la realizacion de este proyecto. Estos

son;
e Android

e IOS
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Un Sistema Operativo movil ejecuta la relacién con lo que podemos realizar a partir de
los contenidos del hardware que conforman un dispositivo. A manera de traductor, esta
plataforma descifra lo que desea el usuario y el terminal elabore ya que lo ejecuta con
mucho ingenio. Uno de los factores mas atractivos de un sistema operativo movil es la

velocidad con la que en general se desempefa. (World, 2014)

A continuacién, se dara relevancia a dos de los sistemas operativos mas destacados y

de alto impacto en el mercado de telefonia.
SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Es un sistema operativo multidispositivo, inicialmente disefiado para teléfonos moviles.
En la actualidad se puede encontrar también en mdltiples dispositivos, como
ordenadores, tabletas, GPS, televisores, discos duros multimedia, miniordenadores,
camaras de fotos, etcétera. Incluso se ha instalado en microondas y lavadoras. Esta
basado en Linux, que es un nucleo de sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma.
(Robledo Fernandez, 2014).

Android fue exhibido en el 2007, para avanzar en los estandares abiertos de los
dispositivos moviles. EI HTC Dream fue el primer mévil con el sistema operativo Android
y fue vendido en el 2008. (Valenzuela, 2014)

GRAFICO N. 3 SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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CARACTERISTICAS DEL SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Android tiene algunas caracteristicas importantes la cual permite crear aplicaciones
moviles novedosas e interesantes. Dentro de las caracteristicas que tiene el sistema

operativo Android estan las siguientes:

¢ Plataforma basada en Linux y open source

e Ellenguaje de programacion es desarrollado en Java, por lo cual la aplicacion
puede ser ejecutada en cualquier dispositivo.

o Esta disefiada en XML, el cual permite que una aplicacién se adapte a la

dimension de la pantalla y resolucion.

e Tiene buena calidad de gréficos y audio.

e Ofrece servicios de localizaciébn GPS, navegador, multimedia, etc.

e Son admisible los niveles de seguridad.

GRAFICO N. 4 CARACTERISTICAS DE ANDROID
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Elaborado por: Android, Android Inc.

Fuente: Android, Android Inc.
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ARQUITECTURA DE ANDROID

Esta empleada por cuatro capas que proporciona la generacion de las aplicaciones,

cada una de las capas utiliza servicios ofrecidos por las anteriores, y ofrece a su vez los

suyos a las capas de niveles superiores. Estas son:

Linux kernel:

Permite que los controladores de las aplicaciones administren los recursos del
movil y del sistema operativo. Proporciona una lista de controladores como:
Pantalla, teclado, camara, wifi (conexién inaldmbrica), memoria rapida, audio,

binder (cobertura) y administrador de energia.

Librerias:

Estas librerias estan desarrolladas en C/C++, y constituyen principalmente en
Android, entre las mas importantes tenemos:

Libreria libc, Libreria Surface Manager, OpenGL/SL y SGL, Libreria Media
Libraries, FreeType, Libreria SSL, Libreria SQLite, Libreria WebKit.

Entorno de ejecucién Android:
Es el tiempo de ejecucién y se encuentra al mismo nivel de las librerias, esta
constituida por las Core Libraries, que son librerias con variedad de clases Java

y la maquina virtual Dalvik.

Marco de trabajo de aplicaciones:

Engloban las clases y servicios que realizan las funciones basicas de los
teléfonos méviles y la codificacion de las aplicaciones. Estas son los siguientes
componentes: Administrador de ventanas, compartidor de aplicaciones,
administrador de actividades, vistas, administrador de natificaciones,
administrador de paquetes, administrador de posicionamiento, administrador

telefonico, administrador de recursos, aplicaciones. (Lucia Moreira, 2018)
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GRAFICO N. 5 ARQUITECTURA DE ANDROID

Entorno de aplicacion
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Librerias nativas Runtime de Android

y
ot

Controladores de dispositivo Nicleo Linux

Elaborado por: El Gran Libro De Android Segunda Edicion
Fuente: El Gran Libro De Android Segunda Edicion

VERSIONES DE ANDROID

Android posee varias versiones, el cual tienen los nombres de un dulce o postre. En la

siguiente lista en orden alfabético se detallara todas las versiones que ha tenido Android

en el transcurso del tiempo.
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ORDEN

CUADRO N. 3 VERSIONES DE ANDROID

ALFABETICO NOMBRE VERSION FECHA DE LANZAMIENTO
A Apple Pie 1.0 23 de septiembre de 2008
B Banana Bread 11 9 de febrero de 2009
C Cupcake 15 30 de abril de 2009
D Donut 1.6 15 de septiembre de 2009
E Eclair 2.0/2.1 26 de octubre de 2009
F Froyo 2.2/2.3/2.3.3 20 de mayo de 2010
G Gingerbread 2.3/2.3.3/2.3.4/2.3.5/2.3.6/2.3.7 6 de diciembre de 2010, 9 de febrero de
2011, 28 de abril de 2011, 25 de julio de
2011, 2 de septiembre de 2011, 21 de
septiembre de 2011.
H Honeycomb 3.0/31/32/321/322/3.23 22 de febrero de 2011, 10 de mayo de
/13.2.4 2011, 15 de julio de 2011, 20 de
septiembre de 2011, 30 de agosto de
2011, 1 de diciembre de 2011, 28
febrero de 2012
| Ice Cream 40/4.01/4.0.2/4.03/4.0.4/ 12 de octubre de 2011, 29 de noviembre
Sandwich 4.0.5 de 2011, 16 de diciembre de 2011, 08
de noviembre de 2012, 2012
J Jelly Bean 417142143 30 de junio de 2012, 29 de octubre de
2012, 24 de julio de 2013
K KitKat 4414411442 /4.4.3] 31 de octubre de 2013, 5 de diciembre
4.4.4 de 2013, 9 de diciembre de 2013, 2 de
junio de 2014, 19 de junio de 2014
L Lollipop 5.0/5.0.1/5.0.2/5.01/5.1.1 3 de noviembre de 2014, 2 de diciembre
de 2014, 19 de diciembre de 2014, 9 de
marzo de 2015, 19 de abril de 2015.
M Marshmallow 6.0/6.0.1/ 6.1 5 de octubre de 2015, 7 de diciembre de
2015, Junio de 2016
N Nougat 70/71/71.2 22 de agosto de 2016
(0] Oreo 8.0 21 de agosto de 2017

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: (Lucia Moreira, 2018)

APLICACIONES PARA ANDROID

La mayoria de las aplicaciones son elaboradas en el lenguaje de programacion Java
con Android Software Development Kit (Android SDK), aunque hay algunas
herramientas para desarrollo como el Kit de desarrollo Nativo de Android. Para la
elaboracion de aplicaciones para Android no requiere saber lenguajes de programacion

dificiles. Las aplicaciones estan adjuntadas en el formato APK. (Lucia Moreira, 2018)
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GOOGLE PLAY

Es una plataforma de aplicaciones méviles para diferentes tipos de dispositivos con
sistema operativo Android, ya que es una tienda en linea desarrollada por Google, fue
lanzada al internet el 6 de marzo del 2012. Permite a los usuarios descargar aplicaciones
segun sus requerimientos entre las cuales se tiene: Juegos, masicas, libros, peliculas y
revistas. Las aplicaciones son gratuitas y algunas con costo, se pueden descargar
directamente desde un dispositivo Android mediante la aplicacion Play Store. Su ultima
version es 12.6.88. Si desea acceder a esta aplicacion se debe tener una cuenta Gmail

o registrarse a la misma con una contrasefa. (Girones, 2012)

GRAFICO N. 6 LOGOTIPO DE GOOGLE PLAY

DISPONIBLE EN
» Google Play

Elaborado por: Insignias de Google Play - Google
Fuente: Insignias de Google Play — Google

GOOGLE PLAY SERVICES

Es una aplicacion del sistema operativo Android cuya funcién es tener siempre
actualizadas las aplicaciones a su Ultima versién disponible.

Tiene algunas funcionalidades como es la autentificacion de servicios de Google, el
acceso a la ultima configuracién de privacidad del usuario, a los servicios basados a la
ubicacion, la sincronizacion de los contactos y Ademas que nos permiten gestionar las

aplicaciones de nuestra cuenta.

SISTEMA OPERATIVO iOS

Es un sistema operativo (SO) que pertenece a la empresa Apple Inc. Desarrollado
especificamente para cada uno de sus dispositivos. Una de las caracteristicas
principales de la interfaz de este sistema operativo es su simplicidad, sin descuidar su
optimo rendimiento. En cuanto a la seguridad de este SO, utiliza un estricto control de
proteccion para acceder a la informacion personal del propietario, mientras que la
funcionalidad de hardware y firmware estan disefiadas para protegerse contra el

malware y los virus.
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APLICACIONES NATIVAS

Las aplicaciones nativas tienen archivos ejecutables binarios que se descargan
directamente al dispositivo y se almacenan localmente. El proceso de instalacion lo
puede iniciar el usuario o, en algunos casos, el departamento de Tl de la empresa. La
manera mas comun de descargar una aplicacién nativa es visitando una tienda de
aplicaciones, como App Store de Apple, Marketplace de Android o App World de
BlackBerry, pero existen otros métodos que a veces ofrece el proveedor movil. Una vez
que la aplicacién ha sido instalada en el dispositivo, el usuario la ejecuta como cualquier
otro servicio del dispositivo. Tras la inicializacion, la aplicacion nativa se conecta

directamente con el sistema operativo movil, sin ningun intermediario ni contenedor.

La aplicacion nativa puede acceder libremente a todas las APIs que el proveedor del SO
ponga a disposicion y, en muchos casos, tiene caracteristicas y funciones unicas que

son tipicas de ese SO movil en particular (IBM, 2012).

APLICACIONES HIBRIDAS

El enfoque hibrido combina desarrollo nativo con tecnologia Web. Usando este enfoque,
los desarrolladores escriben gran parte de su aplicacion en tecnologias Web para

multiples plataformas, y mantienen el acceso directo a APIs nativas cuando lo necesitan.

La porcién nativa de la aplicacion emplea APIs de sistemas operativos para crear un
motor de busqueda HTML incorporado que funcione como un puente entre el navegador

y las APIs del dispositivo.

Este puente permite que la aplicacién hibrida aproveche todas las caracteristicas que
ofrecen los dispositivos modernos. Los desarrolladores de aplicaciones pueden optar
por codificar su propio puente o bien aprovechar soluciones ya construidas, como
PhoneGap, una biblioteca de fuente abierta que provee una interfaz JavaScript uniforme
para funcionalidades de dispositivos seleccionados que son iguales en todos los

sistemas operativos.

27



La porcion nativa de la aplicacion se puede desarrollar independientemente, pero
algunas soluciones del mercado ofrecen este tipo de contenedor nativo como parte de
su producto, lo que brinda al desarrollador formas de crear una aplicacién avanzada que

utilice todas las funciones del dispositivo usando Unicamente lenguajes Web.

En algunos casos, una solucién va a permitir que el desarrollador utilice cualquier
conocimiento nativo que pueda tener para adaptar el contenedor nativo a las

necesidades Unicas de la organizacion.

La porcién Web de la aplicacion puede ser una pagina Web que resida en un servidor o
bien un conjunto de archivos HTML, JavaScript, CSS y medios, incorporados en el
cadigo de la aplicacion y almacenados localmente en el dispositivo. Ambos enfoques
presentan ventajas y desventajas.

El codigo HTML que esta alojado en un servidor permite que los desarrolladores
introduzcan pequefias actualizaciones en la aplicacion sin tener que seguir el proceso

de entrega y aprobacién que algunas tiendas de aplicaciones requieren.

A continuacion, citamos las ventajas y desventajas del desarrollo de aplicaciones

moviles Hibridas.

Ventajas

. Uso de los recursos del dispositivo y del sistema operativo

. El costo de desarrollo puede ser menor que el de una nativa

. Son multiplataforma

. Permite distribucién a través de las tiendas de su respectiva plataforma.
Desventaja

. La documentacién puede ser un poco escasa y desordenada.
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IONIC FRAMEWORK
,Qué es?

lonic es un Framework de cédigo abierto SDK para desarrollo de aplicaciones moviles
hibridas. Construido sobre angularjs y Apache Cordova, ionic ofrece herramientas y
servicios para el desarrollo de aplicaciones maviles hibridos utilizando tecnologias web
como CSS, HTML5, y Sass. Las aplicaciones pueden ser construidas con estas
tecnologias Web y luego distribuidas a través de tiendas nativas de aplicaciones para
instalar en los dispositivos mediante el aprovechamiento de Cérdoba. lonic fue creado
por Max Lynch, Ben Sperry, y Adam Bradley de Drifty Co. en 2013, y es utilizado por los

desarrolladores de software de todo el mundo (lonic, 2013).
GRAFICO N. 7 LOGOTIPO DE IONIC FRAMEWORK

(@) 1onic

Elaborado por: lonic Framework- lonic
Fuente: https://ionicframework.com

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
lonic posee ciertas caracteristicas que hacen que sea uno de los frameworks mas

utilizados en la actualidad para el desarrollo de aplicaciones moéviles multiplataforma.

1. Alto rendimiento: lonic esta construido para ser rapido gracias a la minima

manipulaciéon del DOM (modelo de objetos del documento), y con cero jQuery.

2. Angular JS & lonic: lonic utiliza AngularJS con el fin de crear un marco mas

adecuado para desarrollar aplicaciones.

3. Centro Nativo: Se inspira en las SDK de desarrollo movil nativos mas populares,
por los que es de facil entendimiento para cualquier persona que haya construido

una aplicacion nativa para iOS o Android.
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4. Disefio amigable: Sencillo y funcional, lonic fue disefiado para poder trabajar

con todos los dispositivos méviles actuales.

5. Potente CLI (interfaz de linea de comando): Con solo un comando se puede
crear, construir y probar las aplicaciones en cualquier plataforma.

lonic hace uso de los complementos de Apache Cordova que es un marco de desarrollo
de aplicaciones moviles, para obtener acceso a caracteristicas del sistema operativo del
host, como la camara, el GPS, etc.

Este framework se centra en construir para los estdndares web modernos y para
dispositivos méviles modernos. Para Android, lonic es compatible con Android 4.1 y

versiones superiores. Para iOS, lonic admite iOS 7 en adelante.

GRAFICO N. 8 ARQUITECTURA DE IONIC FRAMEWORK

Touch 1D

Push Code Push/
Notficatons. update

Elaborado por: Justin James — Web Developer
Fuente: https://digitaldrummerj.me/

Para este proyecto se utilizara lonic3 que es la version mas actual del framework con
un mayor rendimiento y velocidad, se ajusta a las plataformas iOS y Android, facilita a
los desarrolladores la creacién de las aplicaciones méviles y ayuda al desarrollo y disefio

de nuestra propuesta.

APACHE CORDOVA
Apache Cordova es un framework de desarrollo movil de cédigo abierto. Que permite el
uso de las tecnologias web estandar, como HTML5, CSS3 y JavaScript para el

desarrollo multiplataforma, evitando el desarrollo del lenguaje nativo de cada plataforma
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movil. Las Aplicaciones se ejecutan dentro de envoltorios especificos para cada
plataforma, y se basan en estdndares compatibles con fijaciones API para acceder a los

sensores, los datos y el estado de la red de cada dispositivo.

Apache Cordova maneja APl que permiten tener acceso a elementos como el
acelerébmetro, la camara, los contactos en el dispositivo, la red, el almacenamiento, las
notificaciones, etc. Estas APl se conectan al sistema operativo usando el cédigo nativo

del sistema huésped a través de una Interfaz de funciones foraneas en Javascript.

GRAFICO N. 9 ARQUITECTURA DE APACHE CORDOVA
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Elaborado por: Samir Kamble
Fuente: https://www.samirkamble.com

JAVA SCRIPT
JavaScript (abreviado comunmente "JS") es un lenguaje de programacioén interpretado,
dialecto del estdndar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en

prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado
como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y
paginas web dinamicas, aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor
(Server-side JavaScript 0 SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo,
en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es también

significativo.
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JavaScript se disefid con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y
convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin embargo, Java y JavaScript no

estan relacionados y tienen semanticas y propositos diferentes.

Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las
paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de
una implementacién del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para realizar operaciones y
Unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a funciones del servidor.
Actualmente es ampliamente utilizado para enviar y recibir informacion del servidor junto
con ayuda de otras tecnologias como AJAX. JavaScript se interpreta en el agente de
usuario al mismo tiempo que las sentencias van descargandose junto con el cédigo
HTML.

Desde el lanzamiento en junio de 1997 del estandar ECMAScript, han existido las
versiones 2, 3y 5, que es la mas usada actualmente (la 4 se abandond5). En junio de
2015 se cerrd y publicé la version ECMAScript 6 (ecma, 2015)

ANGULAR JS

¢ Qué es?

Angular es un framework para aplicaciones web de cddigo abierto, desarrollado en
TypeScript que es un lenguaje de programacion libre y de codigo abierto desarrollado
por Microsoft. Angular fue creado y mantenido por Google y se utiliza para crear y
mantener aplicaciones web de una sola pagina (SPA). El objetivo de Angular es
aumentar las aplicaciones basadas en navegador con capacidad del Modelo Vista
Controlador (MVC), y ademés darnos herramientas para trabajar con los elementos de

una web de manera sencilla y 6ptima.
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GRAFICO N. 10 LOGOTIPO DE ANGULAR JS

Elaborado por: Angular io - Angular
Fuente: https://angular.io

El Modelo Vista Controlador es un gran patron que usa Angular, a continuacion, se

detalla dicho modelo como nos indica Alberto Basalo y Miguel Angel Alvarez en su

articulo publicado el 28 de agosto del 2014 sobre que es Angular.

Vistas: Sera el HTML y todo lo que represente datos o informacion.
Controladores: Se encargaran de la légica de la aplicacion y sobre todo de los
servicios para mover datos contra servidores o memoria local en HTMLS5.
Modelo de la vista: En Angular el "Modelo" es algo mas de aquello que se
entiende habitualmente cuando se habla del MVC tradicional, las vistas son algo
mas que el modelo de datos. En modo de ejemplo, en aplicaciones de negocio
donde se tiene que manejar la contabilidad de una empresa, el modelo seria los
movimientos contables. Pero en una pantalla concreta de una aplicacion es
posible que se tenga que ver otras cosas, ademas del movimiento contable,
como el nombre de los usuarios, los permisos que tienen, si pueden ver los
datos, editarlos, etc. Toda esa informacion, que es Util para el programador pero
que no forma parte del modelo del negocio, es a lo que llamamos el "Scope" que

es el modelo en Angular.

El Scope es un contenedor de datos, que traslada y hace visible la informacién

necesaria para implementar la aplicacién web. En términos de cddigo el “scope” no

es mas que un objeto al que se le asignan propiedades nuevas, con los datos que

se necesiten o incluso con los métodos.
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GRAFICO N. 11 MODELO VISTA CONTROLADOR ANGULAR

Modelo u
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Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Investigacion

Para el disefio y desarrollo de este proyecto se empleara la version 5 de Angular, la
cual facilita la creacion de aplicaciones web, combina plantillas declarativas,
herramientas de extremo a extremo y mejores practicas integradas para resolver los

desafios de desarrollo.

Angular permite a los desarrolladores crear aplicaciones que se ejecutan en la web,
el dispositivo mévil o el escritorio. Las principales caracteristicas de Angular son las
siguientes, tomadas de la pagina de la plataforma https://angular.io, se detallan las

mas importantes.

> Velocidad y Rendimiento
e Generacion de cddigo: Convierte plantillas en codigo optimizado,
ofreciendo las ventajas del codigo escrito a mano con la productividad de

un framework.
e Division del codigo: Ofrece una division automatica de codigo para que

los usuarios solo carguen el cédigo necesario para procesar la vista que

solicitan.

34



» Productividad

e Plantillas: Permite crear vistas de interfaz de usuario con una sintaxis de

plantilla simple y potente.

e Angular CLI: Las herramientas de linea de comandos permiten empezar

a desarrollar rapidamente, afiadir componentes y realizar test, asi como

previsualizar de forma instantdnea la aplicacion.

e |IDEs: Sugerencias de coédigo inteligente, deteccion de errores y otros

comentarios en la mayoria de los editores populares.

GRAFICO N. 12 FUNCIONAMIENTO DE ANGULAR

GRAFICO N. 13 ARQUITECTURA DE ANGULAR

Elaborado por: abacus-consulting
Fuente: http://abacus-consulting.net
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Elaborado por: https://blog.gfi.es/
Fuente: https://blog.gfi.es/
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HTML5

HTMLS5 (HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revisién importante del
lenguaje basico de la World Wide Web, HTML. HTML5 especifica dos variantes de
sintaxis para HTML: una «clasica», HTML (text/html), conocida como HTML5, y una
variante XHTML conocida como sintaxis XHTML5 que debera servirse con sintaxis
XML (application/xhtml+xml). Esta es la primera vez que HTML y XHTML se han
desarrollado en paralelo. La version definitiva de la quinta revision del estandar se
publicé en octubre de 2014.

Al no ser reconocido en viejas versiones de navegadores por sus nuevas etiquetas,
se recomienda al usuario comun actualizar su navegador a la versiébn mas nueva,
para poder disfrutar de todo el potencial que provee HTMLS5. El desarrollo de este
lenguaje de marcado es regulado por el Consorcio W3C. (w3c, html5, 2014)

CSSs3

Hoja de estilo en cascada o CSS (siglas en inglés de cascading style sheets) es un
lenguaje usado para definir y crear la presentacion de un documento estructurado
escrito en HTML o XML2 (y por extension en XHTML). EI World Wide Web
Consortium (W3C) es el encargado de formular la especificacién de las hojas de

estilo que servirdn de estandar para los agentes de usuario o navegadores.

La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de
un documento de su presentacion. La informacion de estilo puede ser definida en un
documento separado o en el mismo documento HTML. En este Ultimo caso podrian
definirse estilos generales con el elemento «style» 0 en cada etiqueta particular

mediante el atributo «style». (w3c, css3, 2014)

BASE DE DATOS NO SQL

Son muchas las aplicaciones web y moviles que utilizan algun tipo de bases de datos
para funcionar. Hasta ahora estdbamos acostumbrados a utilizar bases de datos
SQL como son MySQL, Oracle o MS SQL, pero desde hace ya algun tiempo han
aparecido otras que reciben el nombre de NoSQL (Not only SQL — No sélo SQL) y
gue han llegado con la intencién de hacer frente a las bases relacionales utilizadas

por la mayoria de los usuarios.
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¢ Qué SON LOS BASES DE DATOS NOSQL?

Las bases de datos NoSQL son sistemas de almacenamiento de informacion que

no cumplen con el esquema entidad—relaciéon. Tampoco utilizan una estructura de

datos en forma de tabla donde se van almacenando los datos, sino que para el

almacenamiento hacen uso de otros formatos como clave—valor, mapeo de

columnas o grafos (Telefénica, 2017).

GRAFICO N. 14 ALMACENAMIENTO CLAVE - VALOR
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Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Investigacion

VENTAJAS DE LAS BASE DE DATOS NO SQL

Estos sistemas responden a las necesidades de escalabilidad horizontal que
tienen cada vez mas empresas.

Pueden manejar enormes cantidades de datos.

Escalamiento sencillo.

No genera cuello de botella

Se ejecutan en maquinas con pocos recursos.

FIREBASE

Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones

moviles desarrollada por James Tamplin y Andrew Lee en 2011 y adquirida por
Google en 2014.
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FIREBASE REALTIME DATABASE

Firebase Realtime Database o Base de Datos en tiempo real, es una base de datos
alojada en la nube, que permite desarrollar aplicaciones web y maoviles sin necesidad
de programacioén. Firebase es compatible con la web, iOS, OS X, y Android. Las
aplicaciones que utilizan Firebase pueden utilizar y controlar los datos, sin tener que
pensar en la forma en que se almacenan, y se sincronizan a través de varios
ejemplos de la aplicacién en tiempo real, no hay necesidad de escribir cédigo del
lado del servidor (Quora, 2016).

Lo destacado de utilizar Firebase, es que todos los clientes comparten una instancia
de la base en tiempo real y reciben actualizaciones automaticamente con los datos
mAas recientes y se sincronizan en tiempo real con cada cliente conectado, sin

necesidad de acudir a un servidor.

GRAFICO N. 15 LOGOTIPO FIREBASE

Firebase

Elaborado por: Firebase
Fuente: https://firebase.google.com

Es suficiente tener una sola cuenta en Firebase para poder gestionar multiples
aplicaciones moviles o web, esto es Util si tiene una aplicacién, ya que se puede
implementar diferentes versiones de prueba y produccion. Cada aplicacion tiene su
propio ID de aplicacién y clave de cliente que se aplican al desarrollo de la aplicacion.
En el grafico N°16 se aprecia la arquitectura del servicio moévil o web a través de

Firebase.
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GRAFICO N. 16 ARQUITECTURA DEL SERVICIO MOVIL O WEB DE FIREBASE

Firebase

Your App

Elaborado por: Firebase
Fuente: https://firebase.googleblog.com

FUNDAMENTACION LEGAL

Ley de Propiedad Intelectual
Capitulo I: Del Derecho de Autor
Seccion V
Disposiciones Especiales sobre ciertas Obras
Paragrafo Primero
De los programas de ordenador

Art. 28.- Los programas de ordenador se consideran obras literarias y se protegen como
tales. Dicha proteccion se otorga independientemente de que hayan sido incorporados
en un ordenador y cualquiera sea la forma en que estén expresados, ya sea en forma
legible por el hombre (cédigo fuente) o en forma legible por maquina (cédigo objeto), ya
sean programas operativos y programas aplicativos, incluyendo diagramas de flujo,
planos, manuales de uso, y en general, aquellos elementos que conformen la estructura,

secuencia y organizacion del programa.

39



Art. 29.- Es titular de un programa de ordenador, el productor, esto es la persona natural
o juridica que toma la iniciativa y responsabilidad de la realizacién de la obra. Se
considerara titular, salvo prueba en contrario, a la persona cuyo nombre conste en la

obra o sus copias de la forma usual.

Dicho titular estd ademas legitimado para ejercer en nombre propio los derechos

morales sobre la obra, incluyendo la facultad para decidir sobre su divulgacion.

El productor tendra el derecho exclusivo de realizar, autorizar o prohibir la realizacién
de modificaciones o versiones sucesivas del programa, y de programas derivados del
mismo. Las disposiciones del presente articulo podran ser modificadas mediante
acuerdo entre los autores y el productor. (ley que indique si existe por cobrar). Puede

ser a nivel mundial.

Art. 30.- La adquisiciéon de un ejemplar de un programa de ordenador que haya circulado

licitamente, autoriza a su propietario a realizar exclusivamente:

a) Una copia de la version del programa legible por maquina (cédigo objeto) con
fines de seguridad o resguardo;

b) Fijar el programa en la memoria interna del aparato, ya sea que dicha fijacion
desaparezca o no al apagarlo, con el Unico fin y en la medida necesaria para

utilizar el programa; vy,

c) Salvo prohibicion expresa, adaptar el programa para su exclusivo uso personal,
siempre que se limite al uso normal previsto en la licencia. El adquirente no podra
transferir a ningun titulo el soporte que contenga el programa asi adaptado, ni
podra utilizarlo de ninguna otra forma sin autorizacion expresa, segun las reglas

generales.

Se requerira de autorizacion del titular de los derechos para cualquier otra utilizacion,
inclusive la reproduccion para fines de uso personal o el aprovechamiento del programa
por varias personas, a través de redes u otros sistemas analogos, conocidos o por

conocerse.
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Art. 31.- No se considerara que existe arrendamiento de un programa de ordenador
cuando éste no sea el objeto esencial de dicho contrato. Se considerara que el programa
es el objeto esencial cuando la funcionalidad del objeto materia del contrato, dependa
directamente del programa de ordenador suministrado con dicho objeto; como cuando

se arrienda un ordenador con programas de ordenador instalados previamente.

Art. 32.- Las excepciones al derecho de autor establecidas en los articulos 30 y 31 de
esta Ley, son las Unicas aplicables respecto a los programas de ordenador. Las normas
contenidas en el presente paragrafo se interpretaran de manera que su aplicacién no
perjudique la normal explotacion de la obra o los intereses legitimos del titular de los
derechos.

Titulo VIII
Capitulo |
Seccion Octava
Ciencia, Tecnologia, Innovacién y Saberes Ancestrales

Art. 385: El sistema nacional de ciencia, tecnologia, Innovacion y saberes ancestrales,
en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania,
tendra como finalidad:

e Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnolégicos.

e Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.

e Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la producciéon nacional,
eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la

realizacion del buen vivir.

Art. 386: El sistema comprendera programas, politicas, recursos, acciones, e
incorporara a instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas, institutos
de investigacion publicos y privados, empresas publicas y privadas, organismos no

gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de

41



investigacion, desarrollo tecnoldgico, innovacién y aquellas ligadas a los saberes

ancestrales.

El Estado, a través del organismo competente, coordinara el sistema, establecera los
objetivos y politicas, de conformidad con el Plan Nacional de Desarrollo, con la

participacion de los actores que lo conforman.
Art. 387: Sera responsabilidad del Estado:

¢ Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento para alcanzar

los objetivos del régimen de desarrollo.

e Promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la investigacion
cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir

a la realizacion del buen vivir, al sumak kausay.

e Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnol6gicos,
el usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido

en la Constitucion y la Ley.

e Garantizar la libertad de creacién e investigacion en el marco del respeto a la

ética, la naturaleza, el ambiente, y el rescate de los conocimientos ancestrales.

e Reconocer la condicion de investigador de acuerdo con la Ley.
Art. 388: El Estado destinara los recursos necesarios para la investigacion cientifica, el
desarrollo tecnolégico, la innovacion, la formacion cientifica, la recuperacion y desarrollo

de saberes ancestrales y la difusién del conocimiento.

Un porcentaje de estos recursos se destinara a financiar proyectos mediante fondos
concursables. Las organizaciones que reciban fondos publicos estaran sujetas a la

rendicion de cuentas y al control estatal respectivo.
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Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual
Ley de Propiedad Intelectual

Art.1. El Estado reconoce, regula y garantiza la propiedad intelectual adquirida de
conformidad con la ley, las Decisiones de la Comisién de la Comunidad Andina y los
convenios internacionales vigentes en el Ecuador. La propiedad intelectual comprende:
. Los derechos de autor y derechos conexos.
. La propiedad industrial, que abarca, entre otros elementos, los siguientes:

. Las invenciones;

1

2

a

b. Los dibujos y modelos industriales;

c. Los esquemas de trazado (topografias) de circuitos integrados;

d. La informacién no divulgada y los secretos comerciales e industriales;

e. Las marcas de fabrica, de comercio, de servicios y los lemas comerciales;

f. Las apariencias distintivas de los negocios y establecimientos de comercio;

g. Los nombres comerciales;

h. Las indicaciones geogréficas; e,

i. Cualquier otra creacién intelectual que se destine a un uso agricola, industrial o
comercial.

3. Las obtenciones vegetales. Las normas de esta Ley no limitan ni obstaculizan los
derechos consagrados por el Convenio de Diversidad Biol6gica, ni por las leyes dictadas

por el Ecuador sobre la materia.

Art. 2. Los derechos conferidos por esta Ley se aplican por igual a nacionales y

extranjeros, domiciliados o no en el Ecuador

Art. 3. El Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual (IEPI), es el Organismo
Administrativo Competente para propiciar, promover, fomentar, prevenir, proteger y
defender a nombre del Estado Ecuatoriano, los derechos de propiedad intelectual
reconocidos en la presente Ley y en los tratados y convenios internacionales, sin
perjuicio de las acciones civiles y penales que sobre esta materia deberan conocerse

por la Funcion Judicial.
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EL DERECHO DE AUTOR

Art. 4. Se reconocen y garantizan los derechos de los autores y los derechos de los

demas titulares sobre sus obras.

Art. 5. El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de la creacién de la obra,
independientemente de su mérito, destino o0 modo de expresion. Se protegen todas las
obras, interpretaciones, ejecuciones, producciones o emision radiofénica cualquiera sea
el pais de origen de la obra, la nacionalidad o el domicilio del autor o titular. Esta
proteccion también se reconoce cualquiera que sea el lugar de publicacion o
divulgacion. El reconocimiento de los derechos de autor y de los derechos conexos no
esta sometido a registro, depdsito, ni al cumplimiento de formalidad alguna. El derecho
conexo nace de la necesidad de asegurar la proteccion de los derechos de los artistas,
intérpretes o ejecutantes y de los productores de fonogramas.

Art. 6. El derecho de autor es independiente, compatible y acumulable con:

a) La propiedad y otros derechos que tengan por objeto la cosa material a la que esté
incorporada la obra;

b) Los derechos de propiedad industrial que puedan existir sobre la obra; y, ¢) Los otros

derechos de propiedad intelectual reconocidos por la ley.

Art. 7. Para los efectos de este Titulo los términos sefalados a continuacion tendran los

siguientes significados:

e Autor: Persona natural que realiza la creacién intelectual.

» Base de datos: Compilacién de obras, hechos o datos en forma impresa, en una
unidad de almacenamiento de ordenador o de cualquier otra forma

* Compilacién: Agrupacién en un solo cuerpo cientifico o literario de las distintas leyes,
noticias o materias.

* Copia o ejemplar: Soporte material que contiene la obra o produccioén, incluyendo
tanto el que resulta de la fijacion original como el que resulta de un acto de reproduccion.
 Distribucion: Puesta a disposicion del publico, del original o copias de la obra,
mediante su venta, arrendamiento, préstamo publico o de cualquier otra forma conocida
o por conocerse de transferencia de la propiedad, posesion o tenencia de dicho original

0 copia.
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* Divulgacion: El acto de hacer accesible por primera vez la obra al publico, con el
consentimiento del autor, por cualquier medio o procedimiento conocido o por
conocerse.

» Editor: Persona natural o juridica que mediante contrato escrito con el autor o su
causahabiente se obliga a asegurar la publicacion y divulgacion de la obra por su propia
cuenta.

* Obra inédita: La que no ha sido divulgada con el consentimiento del autor o sus
derechohabientes.

* Publicacion: Produccién de ejemplares puesto al alcance del publico con el
consentimiento del titular del respectivo derecho, siempre que la disponibilidad de tales
ejemplares permita satisfacer las necesidades razonables del publico, teniendo en

cuenta la naturaleza de la obra.

DECRETO PRESIDENCIAL 1014
SOBRE EL USO DEL SOFTWARE LIBRE

Art. 1: “Establecer como politica publica para las entidades de administraciéon Publica
central la utilizacion del Software Libre en sus sistemas y equipamientos informaticos.”
(Decreto 1014 Software Libre Ecuador, 2007).

Art. 2: “Se entiende por software libre, a los programas de computacién que se pueden
utilizar y distribuir sin restriccion alguna, que permitan el acceso a los cédigos fuentes y
que sus aplicaciones puedan ser mejoradas.” (Decreto 1014 Software Libre Ecuador,
2007). Estos programas de computacion tienen las siguientes libertades:

a) Utilizacién de programa con cualquier propdsito de uso comun.

b) Distribucion de copias sin restriccion alguna.

c¢) Estudio y modificacion de programa (Requisito: codigo fuente disponible)

d) Publicacion del programa mejorado (Requisito: codigo fuente disponible)

Art. 3: “Las entidades de la administracion publica central previa a la instalacién del
software libre en sus equipos, deberan verificar la existencia de capacidad técnica que
brinde el soporte necesario para este tipo de software.” (Decreto 1014 Software Libre
Ecuador, 2007).
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Art. 4: “Se faculta la utilizacién de software propietario (no libre) unicamente cuando no
exista una solucion de software libre que supla las necesidades requeridas, o cuando
esté en riesgo de seguridad nacional, o cuando el proyecto informatico se encuentre en
un punto de no retorno.” (Decreto 1014 Software Libre Ecuador, 2007).

Para efectos de este decreto se comprende como seguridad nacional, las garantias para
la supervivencia de la colectividad y la defensa del patrimonio nacional. Para efectos de
este decreto se entiende por un punto de no retorno, cuando el sistema o proyecto
informatico se encuentre en cualquiera de estas condiciones:

a) Sistema en produccion, funcionando satisfactoriamente y que un analisis de costo-
beneficio muestre que no es razonable ni conveniente una migracion a Software Libre.

b) Proyecto en estado de desarrollo y que un analisis de costo — beneficio muestre que
no es conveniente modificar el proyecto y utilizar Software Libre. Periédicamente se
evaluaran los sistemas informaticos que utilizan software propietario con la finalidad de

migrarlos a Software Libre.

Art. 5: Tanto para software libre como software propietario, siempre y cuando se
satisfagan los requerimientos, se debe preferir las soluciones en este orden:

a) Nacionales que permitan autonomia y soberania tecnoldgica.

b) Regionales con componente nacional.

c) Regionales con proveedores nacionales.

d) Internacionales con componente nacional.

e) Internacionales con proveedores nacionales.

f) Internacionales.

Art. 6: “La Subsecretaria de Informatica como érgano regulador y ejecutor de las
politicas y proyectos informaticos de las entidades del Gobierno Central debera realizar

el control y seguimiento de este Decreto.

Para todas las evaluaciones constantes en este decreto, la Subsecretaria de Informatica
establecera los parametros y metodologias obligatorias.” (Decreto 1014 Software Libre
Ecuador, 2007).

Art. 7: “Encarguese de la ejecucién de este decreto a los sefores Ministros

Coordinadores y el sefior Secretario General de la Administracion Publica y

Comunicacion.” (Decreto 1014 Software Libre Ecuador, 2007).
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PREGUNTA CIENTIFICA A CONTESTARSE

Las preguntas que surgen a la problematica son:

1. ¢Por qué no existe una aplicacién movil para la gestion informativa que integre

los establecimientos de ocio en la ciudad?

2. ¢El prototipo de aplicacion mévil solucionara la entrega de una mejor calidad de
servicios para estos establecimientos impulsando un avance tecnolégico-cultural
a la ciudad, asi como ser la primera preferencia de sitio informativo social con

base a las necesidades de los clientes nacionales o extranjeros?

3. ¢El prototipo de aplicacion movil sera caracterizada como una herramienta
viable y sin complejidad para clientes y administradores de los establecimientos

que participen en su uso?

DEFINICIONES CONCEPTUALES

APLICACIONES NATIVAS

Las aplicaciones nativas tienen archivos ejecutables binarios que se descargan
directamente al dispositivo y se almacenan localmente. El proceso de instalacién
lo puede iniciar el usuario o, en algunos casos, el departamento de Tl de la
empresa. La manera mas comun de descargar una aplicacion nativa es visitando
una tienda de aplicaciones, como App Store de Apple, Marketplace de Android

o App World de BlackBerry.

APLICACIONES HIBRIDAS

El enfoque hibrido combina desarrollo nativo con tecnologia Web. Usando este
enfoque, los desarrolladores escriben gran parte de su aplicacion en tecnologias
Web para multiples plataformas, y mantienen el acceso directo a APIs nativas

cuando lo necesitan.

47



ANDROID
Sistemas operativos que se emplea en dispositivos moviles, es basada en Linux

y su objetivo promover los estandares abiertos en teléfonos y computadoras.

NOSQL

Son sistemas de almacenamiento de informacion que no cumplen con el
esquema entidad—relacién. Tampoco utilizan una estructura de datos en forma
de tabla donde se van almacenando los datos, sino que para el almacenamiento

hacen uso de otros formatos como clave—valor, mapeo de columnas o grafos.

FRAMEWORK

Un Framework ofrece componentes como una libreria, pero ademas provee de
plantillas o esqueletos que definen el funcionamiento de las aplicaciones. El
Framework provee con un centro de notificaciones, métodos, que permiten

manejar y controlar practicamente toda la aplicacion sin escribir mucho cédigo.

FIREBASE

Es la nueva y mejorada plataforma de desarrollo movil en la nube de Google. Se
trata de una plataforma disponible para diferentes plataformas (Android, i0OS,
web), con lo que de esta forma presentan una alternativa seria a otras opciones

para ahorro de tiempo en el desarrollo como Xamarin.
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CAPITULO Il

PROPUESTA TECNOLOGICA

A continuacion, se describe la propuesta tecnolédgica del disefio y desarrollo de un
prototipo de aplicacion movil multiplataforma que permita el registro de los

establecimientos de ocio, la ubicacion, productos y servicios que estos ofrecen.

Para comprobar el desarrollo de una aplicacion mévil multiplataforma como herramienta

de trabajo, se requiere la disponibilidad de los siguientes recursos:

Factibilidad Operacional
Factibilidad Técnica
Factibilidad Legal
Factibilidad Econémica

w0 NP

A continuacién, se detalla los principios de la factibilidad que se considera para la

aplicacion movil del proyecto de titulacién.

ANALISIS DE FACTIBILIDAD

Esta es una de las actividades mas importantes ya que determina y verifica si es posible
alcanzar el éxito y los objetivos propuestos a lo largo del proyecto.
El analisis de factibilidad se realizard en cuatro puntos, que son: Factibilidad

Operacional, Factibilidad Técnica, Factibilidad Legal, Factibilidad Econémica.

Este proyecto se presenta como factible, dado que permite crear una solucion al
problema que se presente al momento de querer visitar algin establecimiento para
pasar un momento ameno, y que siguiendo una metodologia se puede desarrollar una
aplicacién movil amigable multiplataforma que ayude a otorgar un servicio mas eficiente

y mejorar la gestion informativa.
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FACTIBILIDAD OPERACIONAL

La propuesta planteada en el presente proyecto estard dirigido a los establecimientos
de ocio de la ciudad, pero el trabajo se enfocara en la avenida Victor Emilio Estrada del
sector de Urdesa, como modelo de prueba, se prevé que la misma tenga un disefio
amigable y de facil acceso y asi se convierta en una herramienta de uso constante para
la gestion informativa de estos sitios.

Para el desarrollo de esta aplicacion trabajaran dos personas, los cuales con los
conocimientos adquiridos y aprendidos llevaran a cabo este proyecto. Ademas, cuentan

con tecnologias de software y hardware que permitirdn operar en el desarrollo de esta.

Se puede concluir que este proyecto en curso sera operacional y funcional para los
clientes y para los establecimientos, puesto que hoy en dia las personas en su mayoria
cuentan con teléfonos méviles inteligentes con conexién a internet. La aplicacion se la

empleara de manera que cumpla con los objetivos propuestos con anterioridad.

FACTIBILIDAD TECNICA

En esta parte se analiza los recursos tecnolégicos que se requieren para el
disefio y desarrollo de prototipo de aplicacion mévil multiplataforma, los cuales
se detallan a continuacion:

CUADRO N. 4 RECURSOS DE HARDWARE

RECURSOS DE HARDWARE
Equipo
Caracteristicas Técnicas
Cantidad Tipo
Intel(R) Core(TM) i3-
Procesador: 3217U
2
Computadora Portatil CPU 1,80 GHz
Memoria RAM: 4 GB
Disco Duro: 750 GB

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

50



Como se detalla en el cuadro anterior, se necesitan dos computadoras con
caracteristicas basicas para la implementacién de este proyecto, la cual soporta de

buena manera las tecnologias de software a emplear.

CUADRO N. 5 RECURSOS DE SOFTWARE
RECURSOS DE SOFTWARE

Recurso Nombre
Gestor de BD Firebase
Lenguaje de Programacion Java, javascript,
Servidor' Web Apache
Framework Angular, lonic

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

FACTIBILIDAD LEGAL

El desarrollo del proyecto utiliza software libre para evitar la compra de licencias y no

incurrir en quebrantar las leyes de propiedad intelectual de software.

Segun El Decreto Presidencial:

“Articulo 1.- Establecer como politica publica para las Entidades de la Administracién
Publica Central la utilizacién de Software Libre en sus sistemas y equipamientos
informaticos.

Articulo 2.- Se entiende por Software Libre, a los programas de computacion que se
pueden utilizar y distribuir sin restriccion alguna, que permitan su acceso a los codigos
fuentes y que sus aplicaciones puedan ser mejoradas.

Estos programas de computacion tienen las siguientes libertades:

e Utilizaciéon del programa con cualquier propésito de uso comun.

¢ Distribucion de copias sin restriccion alguna.
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e Estudio y modificacion del programa (Requisito: cddigo fuente

disponible).

o Publicacion del programa mejorado (Requisito: cddigo fuente

disponible).
Se declara que el uso de software libre es necesario e importante para el Gobierno
ecuatoriano y de esta forma se busca alcanzar independencia tecnolégica, ademas de

un ahorro de recursos publicos.

Las herramientas por utilizar se describen en el siguiente cuadro:

CUADRO N. 6 HERRAMIENTAS DE SOFTWARE

Herramientas de Software

lonic Es un Framework de cédigo abierto para desarrollo de

Framework aplicaciones moviles.

. Es una base de datos en tiempo real alojada en la nube, que
Firebase _ o o
permite desarrollar aplicaciones web y moviles.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

La aplicacién no presenta ningln impedimento legal para su desarrollo no se va infringir
ninguna ley o norma, ya que se usara software libre por lo cual no se va a utilizar otro

tipo de herramienta.
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FACTIBILIDAD ECONOMICA
En lo que respecta a la factibilidad econémica al tratarse de un proyecto de grado los
autores seran los que desarrollaran la aplicacion, por lo cual no se considera

remuneracion econémica.

Los computadores por utilizar son de indole personal y la conectividad a internet ya se

encuentra adquirida.

Los recursos humanos que trabajan en este proyecto disponen del tiempo necesario
para que el disefio y el desarrollo de la aplicacién transcurran sin contratiempos.

CUADRO N. 7 COSTOS DEL PROYECTO
COSTOS DEL PROYECTO

Recurso Humano

Hardware

Software

Otros costos (servicio técnico, gastos varios)

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Se plantea que para la solucion de este proyecto se utilizaran herramientas gratuitas,
por lo tanto, no se necesitaran la obtencién de licencias para el uso de las tecnologias
que se utilizaran, también como los honorarios que no son excesivos en los
desarrolladores. Entonces, permitira que los costos del desarrollo sean bajos, por tal

razén es un proyecto factible que se debera determinar dentro del presupuesto.

CUADRO N. 8 RECURSOS HUMANOS

Recurso Humano

Descripcion | Cantidad | Costo Individual | Duracion del proyecto | Total
Recurso 2 $800 2 meses y medio $4000

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 9 RECURSOS DE HARDWARE

Recursos de Hardware

Equipos Cantidad Costo Total

Computador Personal Portatil 2 $450 $900

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

CUADRO N. 10 RECURSOS DE SOFTWARE

Recursos de Software

Plataforma Costo
Windows 7 $70 x2
Total $140

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

CUADRO N. 11 OTROS COSTOS

Otros Costos

Servicios técnicos $150
Gastos Varios $200
Total $350

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

CUADRO N. 12 COSTOS TOTALES DEL PROYECTO

Costos Totales del Proyecto

Recurso Humano $4000
Hardware $900
Software $140

Otros Costos $350
Total $5390

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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ETAPAS DE LA METODOLOGIA DEL PROYECTO

Metodologia Cascada, es la metodologia escogida que se plante6 al inicio de este

proyecto para obtener el producto final, la cual consta de varias etapas que son las

siguientes:

REQUERIMIENTOS

Para la obtencién de los requerimientos se realizaron estudios de ciertas necesidades

gue podrian tener los establecimientos de ocio en la ciudad de Guayaquil, en esta etapa

se disefan los diferentes escenarios y casos de uso del proyecto a presentar.

Diagrama de caso de uso Registro:

Casos de Uso

DISENO DE DIAGRAMAS DE CASO DE USO

GRAFICO N. 17 CASO DE USO - REGISTRO

Cliente

Ingresar nombre

de usuario o
establecimiento

(" oo )
Ingresar

carreo

electrénico
I’—\
Ingresar
contrasefa
L
T
Confirmar
contrasefia

. J

f—_\
Mensaje de

“Registro

Exitoso”

Establecimiento

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 13 CASO DE USO - REGISTRO

Registro

Actores Cliente, Establecimiento

Proposito Registrar clientes y establecimientos

Entrada Datos del Cliente o establecimiento

Salida Inicio de sesidn o mensaje de credenciales incorrectas o

repetidas

Precondicién

El cliente y establecimiento deben registrarse con un correo
electronico valido.

Secuencia
Normal

1. Elcliente y establecimiento se registra en el sistema:
e Seingresa un correo electrénico

e Se define una contraseina

e Se debe repetir la contrasefia propuesta
e Se presiona el botdn “Registrarse”.

e El sistema valida los datos ingresados.

2. El cliente y establecimiento tiene acceso a su perfil de
usuario
3. Elcliente o establecimiento hace uso de la aplicacién.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Autenticacion o Login:

GRAFICO N. 18 CASO DE USO — AUTENTICACION O LOGIN

Cliente @@

Ingresar
correo
electrénico

Ingresa[ Establecimiento
contrasefia

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 14 CASO DE USO — AUTENTICACION O LOGIN

Autenticacion o Login

Actores Cliente, establecimiento.
Propésito Iniciar sesién acorde a los roles registrados.
Entrada Usuario y contrasefa
Salida Mensaje de ingreso exitoso o de credenciales incorrectas
Secuencia 1. El cliente o establecimiento ingresan sus datos.
Normal 2. Se valida el rol asignado, cliente o establecimiento.

3. Se visualiza la interfaz de cliente o de establecimiento.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Consultar Ubicacion:

GRAFICO N. 19 CASO DE USO — CONSULTAR UBICACION

Cliente @@

Ingreso a la

interfaz de
clientes.

Se visualizan los
establecimientos

registrados

Seleccionar el
establecimiento

Visualizacion de
informacion del
establecimiento con la
ubicacion del mismo

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 15 CASO DE USO — CONSULTAR UBICACION

Consultar Ubicacién
Actores Cliente
Propésito Mostrar listado de establecimientos registrados al cliente
Entrada Listado de establecimientos registrados
Salida Establecimiento seleccionado
Secuencia 1. La aplicacion muestra en la pantalla un listado de los
Normal establecimientos registrados.
2. El usuario selecciona el establecimiento de su
preferencia.
3. Se visualizan la informacién del establecimiento con la
ubicacién y la ruta para llegar al destino deseado.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Consultar Servicios o Productos:

GRAFICO N. 20 CASO DE USO — CONSULTAR SERVICIOS O PRODUCTOS

Se visualizan los

establecimientos
registrados

Seleccionar el
establecimiento

Cliente @@

Visualizacion del
servicio que ofrecen y
productos que tienen

a disposicion

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 16 CASO DE USO - CONSULTAR SERVICIOS O PRODUCTOS

Consultar Servicios o Productos

Actores Cliente

Propésito Mostrar listado de establecimientos registrados

Entrada Listado de establecimientos registrados

Salida Establecimiento seleccionado

Secuencia 1. La aplicacion muestra en la pantalla un listado de los

Normal establecimientos registrados.
2. El cliente selecciona el establecimiento de su preferencia.
3. Se visualizan la informacion del establecimiento con los

productos y servicios que brindan.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Consultar Ofertas o Promociones:

GRAFICO N. 21 CASO DE USO — CONSULTAR OFERTAS O PROMOCIONES

Se visualizan los

establecimientos
registrados

Seleccionar el
establecimiento

Visualizacion de las
ofertas o promociones
con las que cuentan
dichos
establecimientos

Cliente @

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 17 CASO DE USO - CONSULTAR OFERTAS O PROMOCIONES

Consultar Ofertas o Promociones

Actores Cliente
Propésito Mostrar las ofertas o promociones del establecimiento
Entrada Opcién de promociones y eventos
Salida Seleccionar promociones
Secuencia 1. La aplicacion muestra en la pantalla una opcion para
Normal visualizar las ofertas o promociones publicadas por los
establecimientos.
2. Se visualizan las ofertas o promociones que los
establecimientos sujetan.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Evaluar o calificar establecimientos:

GRAFICO N. 22 CASO DE USO — EVALUAR O CALIFICAR ESTABLECIMIENTOS

Seleccionar el
establecimiento

Evaluar el establecimiento
con una calificacidn de
rango entre 1y 5 siendo el
“5" |a calificacion mas alta.

Cliente @@

( Confirmar calificacidn J

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 18 CASO DE USO - EVALUAR O CALIFICAR

Evaluar o calificar establecimientos

Actor Cliente
Propésito Evaluar o calificar los establecimientos registrados
Entrada Listado de establecimientos registrados
Salida Establecimiento seleccionado
Secuencia 1. El cliente selecciona el establecimiento
Normal 2. Elcliente evalla al establecimiento con una calificaciéon

gue sera en un promedio de 1-5.

3. Elcliente confirma su calificacion.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Ingreso y Publicacion de Comentarios:

GRAFICO N. 23 CASO DE USO - INGRESO Y PUBLICACION DE COMENTARIOS

Seleccionar el
establecimiento

Evaluar el establecimiento
con una calificacion de
rango entre 1y 5 siendo el
“5" la calificacion mas alta.

‘, Confirmar calificacion }

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Cliente @
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CUADRO N. 19 CASO DE USO - INGRESO COMENTARIOS

Ingreso Comentarios

Actor Cliente

Propdsito Comentar las noticias que dispongan los establecimientos
registrados

Entrada Listado de establecimientos registrados

Salida Establecimiento seleccionado

Secuencia 1. Elcliente selecciona el establecimiento.

Normal 2. El cliente visualiza la noticia

3. El cliente realiza su comentario

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

CUADRO N. 20 CASO DE USO - PUBLICACION COMENTARIO

Publicacion de Comentario

Actor Cliente

Propésito Comentar las noticias que dispongan los establecimientos
registrados

Entrada Listado de establecimientos registrados

Salida Establecimiento seleccionado

Secuencia 1. Elcliente ingresa el comentario.

Normal

2. El cliente confirma su comentario
3. El comentario del cliente es posteado.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Visualizacion de noticias:

GRAFICO N. 24 CASO DE USO - VISUALIZACION DE NOTICIAS

Ingreso a pantalla
principal

Se visualiza las noticias
ingresadas por el
establecimiento

Cliente @

Cliente va deslizando
para ver mas noticias

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 21 CASO DE USO - VISUALIZACION DE NOTICIAS

Visualizacién de noticias

Actor Cliente

Propésito Visualizar las noticias de los establecimientos registrados
Entrada Listado de noticias de establecimientos registrados
Salida Visualizacion de noticias publicadas

Secuencia 1. Ingreso a pantalla principal.

Normal

2. Se visualiza las noticias ingresadas por
establecimiento.
3. Cliente va deslizando para ver mas naticias.

el

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Ingreso Establecimientos:

GRAFICO N. 25 CASO DE USO — INGRESO ESTABLECIMIENTOS

Establecimiento .

Ingreso a aplicacion
CON USUario y
contrasefia

Ingreso a la
interfaz de
administrador.

[ Ingreso a perfil J

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 22 CASO DE USO - ESTABLECIMIENTOS

Establecimientos

Actores Establecimientos
Propdsito El duefio podra registrar su establecimiento y ofrecer sus
servicios a través de la aplicacion mévil.

Entrada Correo electronico con el que se registré el establecimiento
Salida Ingreso exitoso

Secuencia | 1. Elduefio del establecimiento ingresa a su interfaz.

Normal 2. Ingresa noticias, promociones u ofertas, asi como los

servicios o productos que ofrezcan.

3. El duefio del establecimiento confirma el registro de sus
Servicios.

4. El duefio del establecimiento puede eliminar el registro de
SuUS servicios.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Descripcion Perfil:

GRAFICO N. 26 CASO DE USO — DESCRIPCION PERFIL

Ingreso a pantalla
principal

Se visualiza las noticias
ingresadas por el
establecimiento

Cliente [ ]

Cliente va deslizando
para ver mas noficias

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 23 CASO DE USO - DESCRIPCION PERFIL

Descripcién Perfil
Actores Establecimientos
Propésito Describir perfil, servicios o productos que ofrecen
Entrada Correo electrénico con el que se registro el establecimiento
Salida Ingreso a perfil
Secuencia | 1. Describir perfil, servicios o productos que ofrecen
Normal 2. El duefo del establecimiento confirma el registro de sus
servicios.
3. Guardar informacion en perfil

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Diagrama de caso de uso Ingreso de noticias:

GRAFICO N. 27 CASO DE USO - INGRESO DE NOTICIAS

. | il
Establecimiento LACEE G

@ 4 ™ Noticias De promociones
El establecimiento P . :
\ L ofertas, servicios o
ingresa a la seccion de
productos nuevos que

romociones o
P vayan a ofrecer o puedan
eventos
tener

i ™y

Publicacién de noticia

p A

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

CUADRO N. 24 CASO DE USO - INGRESO NOTICIAS

Ingreso de noticias

Actores Establecimientos
Propdésito Describir perfil, servicios o productos que ofrecen
Entrada Ingreso a perfil
Salida Descripcion del perfil
Secuencia | 1. Ingreso a perfil
Normal 2. El establecimiento ingresa noticias

3. Publicacién de noticia

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta



Diagrama de caso de uso Actualizar informacion de los establecimientos:

GRAFICO N. 28 CASO DE USO — ACTUALIZAR INFORMACION DE

ESTABLECIMIENTOS

Establecimiento .

Ingreso a la
interfaz de
establecimiento.

-

Ingreso a perfil ]

.

.

Editar informacion }

—

Canfirmar
actualizacion de

informacion

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

CUADRO N. 25 CASO DE USO — ACTUALIZAR INFORMACION DE LOS

ESTABLECIMIENTOS

Actualizar informacién de los establecimientos.

Actores Establecimientos

Propésito Visualizar el registro de sus servicios, a su vez actualizar
informacion, disponibilidad de servicios.

Entrada Iniciar sesion con el rol establecimientos

Salida Ingreso exitoso

Trayecto El duefio del establecimiento ingresa a su interfaz.

Ingresa a su perfil

Edita los datos de su establecimiento.

El duefo del establecimiento confirma la actualizacion de la
informacion en su perfil.

PwONE

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

66



Diagrama de caso de uso Eliminar informacién de los establecimientos:

GRAFICO N. 29 CASO DE USO — ELIMINAR INFORMACION DE

ESTABLECIMIENTOS

Establecimiento .'

Ingreso ala
interfaz de
establecimiento

Ingreso a perfil

Eliminar informacion

Editar informacidn J

Confirmar
actualizacion de

informacion

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta

CUADRO N. 26 CASO DE USO — ELIMINAR INFORMACION DE LOS

ESTABLECIMIENTOS

Eliminar informacion de los establecimientos.

Actores Establecimientos

Proposito Visualizar el registro de sus servicios, a su vez eliminar
informacion,

Entrada Iniciar sesion con el rol establecimientos

Salida Ingreso exitoso

Trayecto 5. El duefio del establecimiento ingresa a su interfaz.

6. Ingresa a su perfil

7. Elimina o edita los datos de su establecimiento.

8. El duefio del establecimiento confirma la actualizacion de la
informacién en su perfil.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 30 CASO DE USO - CLIENTE INVITADO

Cliente Invitado

Actores Cliente

Propdésito Ingresar a la aplicacion sin usuario o contrasefia.
Entrada Sesion de invitados

Salida Interfaz informativa de la aplicacién

Secuencia 1. Elcliente ingresa como usuario invitado
Normal 2. Ingresa a la interfaz solo informativa

3. Visualizacién de ubicacion, servicios, productos, ofertas o
promociones de los establecimientos registrados.
4. Visualizacion de comentarios de los establecimientos.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Los actores que estan involucrados en el desarrollo del prototipo de aplicacion movil
son:

% Cliente

% Establecimiento.

Cada actor cumple con funciones especificas dentro de la aplicacion, las cuales se

detallan a continuacion:
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CUADRO N. 31 CASO DE USO - FUNCIONES CLIENTE

Actor Funciones
e Registro (validar correo,
validar rol cliente-usuario)
e Login o autenticaciéon
¢ Modificar perfil
e Visualizar ubicacion de los
establecimientos registrados.
¢ Visualizar los servicios o
. roductos que ofrecen los
Cliente P a

establecimientos registrados.
e Visualizar promociones u
ofertas de los
establecimientos registrados.
e Comentar publicaciones.
e Evaluar establecimientos.
¢ Visualizar comentarios de los
demas usuarios.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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CUADRO N. 32 CASO DE USO - FUNCIONES ESTABLECIMIENTO

Actor Funciones

e Registro (validar correo,
validar rol de
establecimientos)

e Login o autenticaciéon

¢ Modificar perfil

e Ingresar ubicacion.

e Ingresar los servicios 0
productos que ofrecen.

e Ingresar promociones u
ofertas

e Actualizar los productos,
servicios, promaociones u
ofertas en su perfil.

¢ Visualizar comentarios
realizados por los clientes a
las publicaciones realizadas
por estos.

e Visualizar las calificaciones
hechas al establecimiento.

Establecimiento

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.

DISENO

El disefio de la aplicacion mévil esta basado en la obtencién de los requisitos para el
desarrollo de las funcionalidades de dicha aplicacion. A continuacién, se detallan las

funciones del prototipo de aplicacion movil:

« Para el disefio de la aplicacibn movil se tomaron en cuenta cierta informacion
representativa de los establecimientos ubicados en la ciudad de Guayaquil,
centrdandonos como se mencioné con anterioridad, en la avenida Victor

Emilio Estrada del sector de Urdesa

R?
¢

Se cre6 una interfaz para el registro o inicio de sesion para clientes, o

establecimientos.
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Se cred una interfaz para el cliente que no desea registrarse en la aplicacion,
cuya interfaz serd mas limitada que los que si constan de un usuario y

contrasefa.

Se requiere un login o autenticacidbn para los clientes y para los

establecimientos.

Se cred una interfaz que permite al cliente visualizar informaciéon de los
establecimientos que se encuentran registrados, tales como noticias,

promociones o alguna oferta.

Se crea una interfaz de registro para los establecimientos, el uso de esta sera
poder registrar los establecimientos y los servicios que estos ofrecen.

Para los establecimientos registrados se disefié una interfaz en la cual los
duefios de estos podran registrar sus productos y servicios que brindan,

permitiendo asi al cliente poder visualizar estas y elegir la mejor opcion.

CODIFICACION

En esta etapa de codificacion se procedidé a crear el c6digo para cada una de las
funciones que se llevara a cabo en la aplicacién, se disefi¢ la pantalla principal que
consta de un inicio de sesién para cliente o establecimiento, adicional a esto se tiene la
opcién de poder ingresar sin necesidad de crearse alguna cuenta, siendo esta una
interfaz un poco mas limitada a diferencia de contar con un usuario y contrasefia para

poder logearse.

Para la interfaz del establecimiento se valida el registro de los servicios o productos que
ofrecen o alguna promocién que puedan tener y asi el cliente pueda visualizar dicha

informacion en su aplicacion movil.
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PRUEBAS

Las pruebas que se efectuaron en cada funcion de la interfaz creada para los clientes y

establecimientos fueron realizadas con éxito.

MANTENIMIENTO

El presente proyecto fue desarrollado con la intencién de mejorar a futuro y de ampliar
la cobertura que actualmente se presenta, ya sea con avances tecnoldgicos que se

presenten en un futuro y asi realizar un producto con mas calidad.

ARQUITECTURA DEL SISTEMA

ARQUITECTURA DE LA APLICACION MOVIL

Se detalla a continuacion la arquitectura de la aplicacion movil escogida para el

desarrollo del presente proyecto.

GRAFICO N. 30 ARQUITECTURA DE LA APLICACION MOVIL

m CORDOVA™ 4 Firebase

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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TECNOLOGIAS POR USAR EN EL PROYECTO

Para la aplicacion mdvil del presente proyecto se utilizara un framework para

aplicaciones maviles de cédigo abierto llamado lonic.

HERRAMIENTAS POR UTILIZAR

El proyecto sera desarrollado por herramientas Open Source, que son las siguientes:
Framework lonic Framework.

Base de datos no relacional: Firebase Realtime Database.

Sistema Operativo: Android y 10S.

Editor de cédigo: Android Studio - Xcode

ENTREGABLES DEL PROYECTO

Los entregables del presente proyecto de titulacion son los siguientes:
Encuesta (anexo 1)

Evidencia de encuestas (anexo 2)

Manual de usuario (anexo 4)

Cddigo Fuente

Repositorio del codigo fuente dentro del sistema de control de versiones

AU N N N

Validacién por expertos (anexo 3)

73



CRITERIOS DE VALIDACION DE LA PROPUESTA
Poblacion y Muestreo

DEFINICION DE LA POBLACION OBJETIVO

Son aquellas personas de las cuales se conseguira informacion para alcanzar
determinados objetivos del presente proyecto de titulacion. Esta poblacién objetivo debe

definirse en términos de elemento, unidad de muestreo, extension y tiempo.

Para comprobar la factibilidad de este proyecto hemos disefiado una encuesta con
preguntas cerradas y puntuales en la ciudad de Guayaquil.

POBLACION OBJETIVO

Hombres y mujeres guayaquilefios de 18 afios en adelante, que deseen obtener
informacién actualizada sobre establecimientos de ocio, asi como de eventos sociales

y culturales.
ELEMENTO MUESTRAL

Guayaquilefios de 18 afios en adelante que deseen conseguir informaciéon actualizada
sobre establecimientos de ocio, su ubicacion, horarios de atencién, promociones; que
tengan gusto por los eventos sociales y culturales. Pueden ser de cualquier nivel

socioecondmico y vivir en el centro, norte o sur de la ciudad.
UNIDAD MUESTRAL

Se encontrara al elemento muestral en areas especificas del norte, centro y sur de
Guayaquil, tales como: universidades, parques, centros comerciales, paraderos de
buses, malecones. Ademas, se realizaran encuestas online, a través de la plataforma

Google.
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EXTENSION
-Parques:
¢ Norte. - Parque de la Kennedy, Parque Samanes

e Sur. - Parque Forestal

- Universidades:

¢ Norte. - Universidad de Guayaquil, Universidad Catélica, Universidad de
Especialidad Espiritu Santo

e Sur. - Universidad Politécnica Salesiana

- Malecén:
e Norte. - Malecon del Salado

e Centro. - Malecén 2000

- Centros comerciales:
¢ Norte. - Mall del Sol, San Marino, City Mall, Riocentro Norte

e Sur. - Mall del Sur

TIEMPO

Se calcula un tiempo de 1 semana para la ejecucion de dicha actividad.
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MARCO MUESTRAL

La unidad muestral se definira a través de informacién obtenida en péaginas web, la
misma que nos permitira determinar los lugares mas frecuentados, asi como los

pargques, universidades, centros comerciales y malecones por sectores de la ciudad.
TECNICA DE MUESTREO

La técnica de muestreo que se ha elegido para la investigacion es el muestreo por
conveniencia, ya que se pretende seleccionar a los encuestados que se encuentren en

los lugares especificados en el marco muestral.

TAMANO DE LA MUESTRA

El tamafio de la muestra es de 272, el cual se obtuvo mediante el siguiente calculo:

Nivel de confianza (2):
Z= (90%/2)/100
Z= 45/100
Z=0.45

Valor en la tabla: 1.65

Desviacién Estandar (S):

Se uso el valor estandar de 0.5

Error (E): 5% = 0.05
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Tamanfo de la muestra (n):

n= 72S?
E2

n= (1,65)2(0,5)2

(0,05)?

n= 272

TABULACION Y ANALISIS

PROCEDIMIENTO PARA PREGUNTAS INSATISFACTORIAS

Después de realizar la cantidad de encuestas equivalentes a la muestra, se analizara
cada una de las respuestas que se obtuvieron en las mismas. Si llegaran a existir

respuestas faltantes o incoherentes se debe proceder de la siguiente manera:
PROCEDIMIENTO PARA RESPUESTAS FALTANTES

En el caso de existir una respuesta faltante se usara la medida de tendencia central,

moda. El resultado que se obtenga de dicho calculo sera asignado a la opcion faltante.
PROCEDIMIENTO PARA RESPUESTAS CON RESPUESTAS INCOHERENTES

Cuando se encuentre una respuesta incoherente se invalidara la misma y se usaré la
medida de tendencia central, moda. El valor obtenido de este célculo se colocara como

respuesta de la pregunta.
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LIBRO DE CODIGOS

PREGUNTAS DE CONTROL

CUADRO N. 33 CODIGOS SEXO

Sexo
Masculino 1
Femenino 2

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.

CUADRO N. 34 CODIGOS OCUPACION

Ocupacioén
Docente 1
Secretaria 2
Ingeniero/a 3
Licenciado/a 4
Estudiante 5
Médico 6
Inspector/a 7
Empleado 8
Psicélogo/a 9
Programador 10
Comerciante 11
Ama de casa 12
Ejecutivo/a 13
Disefiador Grafico 14
Asistente 15
Costurera 16
Abogado/a 17
Arquitecto/a 18
Laboratorista 19
Economista 20
Mecéanico 21
Jubilado 22

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 35 CODIGOS EDAD

Edad
18-25 1
26-35 2
36-45 3
46 en adelante 4

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.

PREGUNTAS DE LA ENCUESTA

1. ¢Cuentacon un smartphone?

CUADRO N. 36 ¢(POSEE SMARTPHONE?

¢,Posee smartphone?
Si 1
No 2

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.

2. ¢,Qué marca de celular usa?

CUADRO N. 37 ¢, QUE MARCA DE CELULAR USA?

Marcas de celular

Huawei
Sony
Samsung
Iphone
Otros

g~ WiN|F

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.



3. ¢Con qué frecuencia utiliza aplicaciones moviles?

CUADRO N. 38 ({ FRECUENCIA DE USO DE APLICACIONES MOVILES?

Frecuencia de uso de aplicaciones méviles
Siempre 1
Usualmente 2
A veces 3
Rara vez 4
Nunca 5

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

4. ;Conoce alguna aplicacion movil que brinde informacién detallada
y actualizada sobre establecimientos de ocio?

CUADRO N. 39 (APLICACION MOVIL BRINDA INFORMACION DETALLADA?

Aplicacion mévil sobre establecimientos de
ocio
Si 1
No 2

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

5. (A través de qué medio/s se entera de las actividades y promociones
gue realizan los establecimientos de ocio?

CUADRO N. 40 MEDIOS ACTIVIDAD PROMOCIONES ESTABLECIMIENTOS

Medios actividades y promociones
establecimientos de ocio
Sitios web
Anuncios
Mailings
Recomendacion
Redes sociales
Otros

OB WIN|F

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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6. Segun su preferencia, indique del 1 al 6 el orden en el que ubicaria los
siguientes aspectos sobre los establecimientos de ocio

CUADRO N. 41 ASPECTOS ESTABLECIMIENTOS DE OCIO

Aspectos establecimientos de ocio
Ubicacion 1
Horarios 2
Eventos 3
Promociones 4
Comentarios 5
Productos o servicios 6

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

7. ¢Qué tan importante considera el uso de aplicaciones méviles como medio de

comunicacion de los establecimientos de ocio?

CUADRO N. 42 IMPORTANCIA DE APLICACIONES MOVILES

Importancia de aplicaciones méviles
como medio de comunicacion
Muy importante
Importante
Indiferente
Poco importante
Nada importante

g1 Ww N |F

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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ANALISIS DE DATOS

PREGUNTAS DE CONTROL

- Sexo:
CUADRO N. 43 SEXO
Sexo Cdédigo | Frecuencia | Porcentaje | Probabilidad
Masculino 1 109 40% 0,40
Femenino 2 163 60% 0,60
Total 272 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

GRAFICO N. 31 SEXO

Sexo

B Masculino B Femenino

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta




Andlisis Descriptivo:

La muestra esta conformada por un 60% de mujeres y un 40% de hombres.

- Ocupacion:
CUADRO N. 44 OCUPACION

Ocupacion Cdédigo | Frecuencia | Porcentaje Probabilidad
Docente 1 16 6% 0,06
Secretaria 2 6 2% 0,02
Ingeniero/a 3 6 2% 0,02
Licenciado/a 4 8 3% 0,03
Estudiante 5 152 56% 0,56
Médico 6 7 3% 0,03
Inspector/a 7 2 1% 0,01
Empleado 8 29 11% 0,11
Psico6logo/a 9 6 2% 0,02
Programador 10 9 3% 0,03
Comerciante 11 3 1% 0,01
Ama de casa 12 5 2% 0,02
Ejecutivo/a 13 2 1% 0,01
Disefiador Grafico 14 5 2% 0,02
Asistente 15 5 2% 0,02
Costurera 16 2 1% 0,01
Abogado/a 17 1 0% 0,00
Arquitecto/a 18 1 0% 0,00
Laboratorista 19 2 1% 0,01
Economista 20 1 0% 0,00
Mecéanico 21 2 1% 0,01
Jubilado 22 2 1% 0,01
Total 272 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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GRAFICO N. 32 OCUPACION

Ocupacion

Licenciado/a
@ Empleado
EAma de casa

Costurera

O Economista

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Andlisis Descriptivo:

Del total de encuestados, el 56% se encuentra representado por estudiantes; seguido

del 44% conformado por empleados, profesionales de distintas areas y amas de casa.

- Edad:
CUADRO N. 45 OCUPACION

Edad Cdédigo | Frecuencia | Porcentaje | Probabilidad
18-25 1 80 29% 0,29
26-35 2 148 54% 0,54
36-45 3 39 14% 0,14

46 en adelante 4 5 2% 0,02
Total 272 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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GRAFICO N. 33 EDAD

Edad

m18-25
W 26-35
W 36-45

45 en adelante

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Analisis Descriptivo:

El rango de edad que lidera es de 26 a 35 afios con un 54%, seguido del 29% que
representa al rango de edad de 18 a 25 afios; el 16% restante se encuentra repartido
desde 36 afios en adelante.
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA

1. ¢Cuenta con un smartphone?

CUADRO N. 46 CUENTA SMARTPHONE

¢Posee smartphone? | Codigo | Frecuencia | Porcentaje | Probabilidad
Si 1 223 82% 0,82
No 2 49 18% 0,18
Total 272 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

GRAFICO N. 34 CUENTA SMARTPHONE

é¢Posee smartphone?

mSi

® No

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Analisis Descriptivo:

Los resultados demuestran que gran parte de la poblacion en la actualidad posee

un smartphone; Unicamente el 18% de los encuestados no cuenta con uno.
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2.- ¢ Qué marca de celular usa?

CUADRO N. 47 MARCA DE CELULAR

Marca celular Cdédigo | Frecuencia | Porcentaje | Probabilidad
Huawei 1 45 20% 0,20
Sony 3 98 44% 0,44
Samsung 4 24 11% 0,11
Iphone 5 30 18% 0,18
Otros 6 26 6 0,06
Total 223 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

GRAFICO N. 35 MARCA CELULAR

Marca de celular

® Huawei

H Sony

B Samsung
Iphone

B Otros

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Analisis Descriptivo:

Del total de la muestra, el 77% conformado por usuarios de Samsung (44%),

Huawei (20%) y Sony (13%) cuenta con smartphones, cuyo sistema operativo es

Android. Por otro lado, el 11% de encuestados mencioné que cuenta con Iphone,

marca que usa iOS. El 6% restante usa otras marcas de celulares.
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3.- ¢,Con qué frecuencia utiliza aplicaciones moviles?

CUADRO N. 48 FRECUENCIA DE USO

Uso de a’pl-l caciones Cédigo Frecuencia Porcentaje Probabilidad

moviles

Siempre 1 45 20% 0,20

Usualmente 2 74 33% 0,33

A veces 3 36 16% 0,16

Rara vez 4 55 25% 0,25

Nunca 5 13 6% 0,06

Total 223 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

GRAFICO N. 36 FRECUENCIA DE USO

M Siempre

H Usualmente

M A veces
Rara vez

B Nunca

Frecuencia uso de aplicaciones maviles

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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Anélisis Descriptivo:

Los usuarios que utilizan siempre y usualmente aplicaciones moviles
corresponden al 53% de la muestra, es decir mas de la mitad del total de
encuestados; esto indica que resulta conveniente el disefio y desarrollo de una
aplicacion movil multiplataforma, que permita a establecimientos de ocio

registrarse.

Analisis Cruzado
CUADRO N. 49 FRECUENCIA DE USO

Frecuencia | 18-|26-| 36 - 46 en
uso de 25 | 35 | 45 | adelante |Tot Porcentaje
aplicaciones al |18-|26-|36-| 46en

moviles 1 2 3 4 25 | 35 | 45 | adelante
1 20 | 22 1 2 45 | 44% | 49% | 2% 4%
2 47 | 23 2 2 74 164% | 31% | 3% 3%
3 7 23 6 0 36 |19% | 64% | 17% 0%
4 15 23 12 5 55 | 27% | 42% | 22% 9%
5 6 5 1 1 13 |46% | 38% | 8% 8%

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
Frecuencia de uso de aplicaciones moviles

e5 47

45

40

35

30

o 2o 22 3 23 23

20 15

15 2

10 A 3 5 6 5

Siempre Usualmente A veces Rara vez Nunca

M 18-25 m26-35 36-45 45 en adelante

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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Andlisis Descriptivo:

Las personas de 18 a 25 afios representan la mayor cantidad de encuestados que
se inclinan hacia las opciones siempre y usualmente, con un 93% para la primera
opcién y un 95% para la segunda; a diferencia de las personas de 36 afios en

adelante que representan Unicamente el 6%.

4.- ;Conoce alguna aplicacion mévil que brinde informacion detallada sobre

establecimientos de ocio?

CUADRO N. 50 CONOCE ALGUNA APLICACION MOVIL QUE BRINDE

INFORMACION
Aplicacion moévil para Caodi | Frecuen | Porcent | Probabili
establecimientos de ocio go cia aje dad
Si 1 11 5% 0,05
No 2 212 95% 0,95
Total 223 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

GRAFICO N. 37 CONOCE ALGUNA APLICACION MOVIL QUE BRINDE
INFORMACION

éConoce aplicacion movil para
establecimientos de ocio?

| Si

¥ No

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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Analisis Descriptivo:

El 95% de los encuestados menciona no conocer una aplicacibn movil

especializada en establecimientos de ocio, lo que indica que es acertado el disefio

y desarrollo de una aplicacion para los mismos

5.- ¢A través de qué medio/s se entera de las actividades y promociones que

realizan los establecimientos de ocio?

CUADRO N. 51 MEDIOS ACTIVIDAD PROMOCIONES ESTABLECIMIENTOS

Medios actividades y

promociones Cadig | Frecuenci | Porcentaj Probe;blllda
establecimientos de ocio 0 a €

Sitio web 1 7 18% 0,18
Anuncios 2 1 3% 0,03
Mailings 3 4 10% 0,10
Recomendacion 4 7 18% 0,18
Redes sociales 5 11 28% 0,28
Otros 6 9 23% 0,23

Total 39 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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GRAFICO N. 38 MEDIOS ACTIVIDAD PROMOCIONES ESTABLECIMIENTOS

Medios actividades y promociones
establecimientos de ocio

M Sitios web

B Anuncios

Mailings

Recomendacion

B Redes sociales

m Otros

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Andlisis Descriptivo:

Los porcentajes indican que el 28% de los encuestados se entera de las

actividades y promociones de los establecimientos de ocio por medio de redes

sociales, seguido de la opcién otros con un 23% y recomendacién con un 18%.

6.- Segun su preferencia, indique del 1 al 6 el orden en el que ubicaria los

siguientes aspectos sobre los establecimientos de ocio

CUADRO N. 52 ASPECTOS ESTABLECIMIENTOS DE OCIO

Aspectos Cadigo | Frecuencia | Porcentaje | Probabilidad
Ubicacion 1 127 36% 0,36
Horarios 2 58 16% 0,16
Eventos 3 81 23% 0,23
Promociones 4 15 4% 0,04
Comentarios 5 22 6% 0,06
Productos o servicios 6 53 15% 0,15
Total 356 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta
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GRAFICO N. 39 ASPECTOS ESTABLECIMIENTOS DE OCIO

Aspectos sobre establecimientos de ocio

H Ubicacién

M Horarios

W Eventos
Promociones

B Comentarios

B Productos o servicios

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Analisis Descriptivo:

El aspecto con mayor relevancia es el precio con un 36%, seguido de la

personalizacion con un 23% y el material con un 16%.

7.- ¢ Qué tan importante considera el uso de aplicaciones mdviles como medio de

comunicacion de los establecimientos de ocio?
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CUADRO N. 53 IMPORTANCIA DE APLICACIONES MOVILES

Importanmagpl_lcamon mov_ll Cddigo |Frecuencia|Porcentaje | Probabilidad
para establecimientos de ocio

Muy importante 1 181 81% 0,75

Importante 2 18 8% 0,07

Indiferente 3 11 5% 0,04

Poco importante 4 8 1% 0,06

Nada importante 5 5 2% 0,08

Total 223 100% 1,00

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

GRAFICO N. 40 IMPORTANCIA DE APLICACIONES MOVILES

Importancia de aplicacion movil
para establecimientos de ocio

9%
10%

A

23%

B Muy importante

M Importante
Indiferente
Poco importante

B Nada importante

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta

Analisis Descriptivo:

El 89% del total de encuestados mencioné que considera muy importante, e

importante que los establecimientos cuenten con una aplicacion mévil como medio

de comunicacion. Las personas al ser encuestadas mencionaban que la

importancia se debia a que con una aplicacién podrian acceder a informacién

actualizada y completa en un solo sitio.
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CRITERIOS DE ACEPTACION DE LA PROPUESTA

Se estipula con los usuarios, que el producto software desarrollado cumple con

todas las especificaciones exigidas bajo los siguientes criterios.

CUADRO N. 54 VALIDACION DE LA PROPUESTA — JUICIO DE EXPERTOS

Validaciéon de la propuesta

ofrecen

Propuesta Disefio y desarrollo de un prototipo de
aplicacion movil multiplataforma que permita
el registro de los establecimientos de ocio,
la ubicacién, productos y servicios que estos

Escala:

En total acuerdo

De acuerdo
Parcialmente de acuerdo
En desacuerdo

. En total desacuerdo

PENWRO

Marque con una X en la casilla
correspondiente

Valoracion de Aspectos | 5 | 4

Observaciones

La aplicacion movil es
una herramienta Gtil para
la gestidn informativa de
los establecimientos de
ocio.

La interfaz y contenido
de la aplicacion movil
presentada cumple con
Sus expectativas acerca
de una aplicacién mavil.

La interfaz de la
aplicacién movil es de
facil manejo.

La aplicacion movil
presentada sirve para la
mejora de publicidad y
asi llegar de manera mas
rapida a los usuarios.

La aplicacion movil
cumple con los objetivos
planteados.
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Validado por:

Nombrey
Apellidos Firma:
Profesion
Docer'lte,de la carrera de Lugar de | Universidad de
Cargo Ingenieria en Sistemas

Computacionales

trabajo Guayaquil

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.

Como criterio de aceptacion se hara uso de una ficha de validacion de la

aplicacion movil, con el fin de elaborar un informe sobre las opiniones de

expertos en el area de Ingeniera en Sistemas Computacionales y de Disefio

Gréfico.

CUADRO N. 55 VALIDACION DE LA PROPUESTA

Criterio de Aceptacion

Cumplimiento

La aplicacién moévil es una herramienta Gtil para la gestion 95%

informativa de los establecimientos de ocio.

La interfaz y contenido de la aplicacion mévil presentada 90%

cumple con sus expectativas acerca de una aplicacion movil.

La interfaz de la aplicacion movil es de facil manejo. 95%
La aplicacién movil presentada sirve para la mejora de 95%
publicidad y asi llegar de manera mas rapida a los usuarios.

La aplicacién movil cumple con los objetivos planteados. 100%

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.

El Resultado de este Informe de Opiniones esta validado por Docentes de la

Carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales, y una profesional con el

titulo de Licenciada en Disefio Gréfico y publicitario por medio de la Técnica

Juicios Expertos como herramienta de Trabajo.
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Finalmente, se adjunta como Anexo N° 3, cada una de las entrevistas realizadas
tanto a los Docentes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales
como a la colaboradora designada como experta en el area de Disefio Grafico y

publicitario.

INFORME DE PRUEBA
El informe de prueba tiene como objetivo principal el probar y evaluar la capacidad
de los recursos que se han planteado en el proyecto, por lo cual se ha determinado
manejar pruebas unitarias de funcionalidad, ya que estas validaran y concretaran
el correcto funcionamiento de la aplicacién movil multiplataforma, los criterios que
se utilizaron para la elaboracion del plan se describen a continuacion:
» Criterio de ejecucion
- Se documentara por lo minimo una prueba unitaria para
cada caso.
» Criterio de terminacion: la prueba termina cuando no se
encuentre errores durante el tiempo de ejecucion.
» Criterio de suspension:
- Diferencias importantes en el ambito de prueba contra el
de produccion.
- Se suspende la prueba por conflictos de componentes de

intercesores o de integraciones.
» Meétodo: Procedimiento de consultas de la aplicacion mavil.

A continuacion, se puede observar las pruebas que fueron ejecutada y validadas

por lo cual estdn aceptadas.
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CUADRO N. 56 PRUEBA UNITARIA PU-1

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Login de ingreso a la aplicacion
movil
Descripcion Prueba: Validar las respectivas credenciales

del usuario y establecer si tiene o no
autorizacién para ingresar a la
aplicacion movil

Prerrequisitos

Tener instalada y que este en ejecucion la aplicacion movil

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar las respectivas credenciales del usuario.

Instrucciones de Prueba
a) Remitir como parametro un id_usuario existente en la coleccion de
usuarios.

b) Remitir como pardmetro un valor que no exista en la coleccién de
usuarios.

Criterios de Aceptacion
a) En el caso de que, si exista el usuario, el método admite el acceso
del usuario a la aplicacion moévil y trae permisos asociados.

b) En el caso de que no exista el usuario devuelve un error de usuario
no encontrado.

Revisiones y observaciones:
En caso de que no exista el usuario, podra registrarse en la aplicacion

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 57 PRUEBA UNITARIA PU-2

Informaciéon General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de registrar clientes en la
aplicacion movil

Descripcién Prueba: Validar la funcionalidad en la seccién
de registrar clientes en la aplicacion
movil

Prerrequisitos

Haber iniciado sesion para que la aplicacion registre cliente en la aplicaciéon
movil.

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados al registro del cliente

Instrucciones de Prueba
a) Remitir informacion valida y no valida

b) Llenar informacién con parametros no permitidos

Criterios de Aceptacion
a) La aplicacibn moévil deberd mostrar los mensajes de advertencia
respectivos.

b) La aplicacion moévil debera mostrar el registro del cliente con éxito.

Revisiones y observaciones:
No se puede guardar o registrar los datos del cliente si falta algiin campo de
llenar.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 58 PRUEBA UNITARIA PU-3

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de registrar establecimientos
en la aplicacion movil
Descripcion Prueba: Validar la funcionalidad en la seccién

de registrar establecimientos en la
aplicacion movil

Prerrequisitos

Haber iniciado sesion para que la aplicacion registre establecimiento en la
aplicacion mavil.

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados al registro del
establecimiento

Instrucciones de Prueba
¢) Remitir informacién valida y no valida

d) Llenar informacién con paradmetros no permitidos

Criterios de Aceptacion
c) La aplicacion moévil debera mostrar los mensajes de advertencia

respectivos.

d) La aplicacion movil debera mostrar el registro del establecimiento con
éxito.

Revisiones y observaciones:
No se puede guardar o registrar los datos del establecimiento si falta alguin

campo de llenar.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 59 PRUEBA UNITARIA PU-4

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de crear usuario en la
aplicacion movil
Descripcién Prueba: Validar la funcionalidad en la

seccion de crear usuario
dependiendo del rol en la
aplicacion movil

Prerrequisitos

Haber iniciado sesion en la aplicacion movil para crear el usuario.

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados al crear el usuario
en la aplicacién mévil.

Instrucciones de Prueba
a) Remitir informacion vélida y no valida

b) Llenar informacién con parametros no permitidos

Criterios de Aceptacion
a) La aplicacion mévil debera mostrar los mensajes de advertencia
respectivos.

b) La aplicacion movil deberd mostrar el registro del cliente o
establecimiento con éxito.

Revisiones y observaciones:
No se puede crear o guardar los datos del usuario o establecimiento si falta
algan campo de llenar.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 60 PRUEBA UNITARIA PU-5

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de visualizar
ubicacion de los
establecimientos registrados
en la aplicacién mévil

Descripcion Prueba: Validar la funcionalidad en la
seccion de inicio de los
clientes en la aplicacion
movil.

Prerrequisitos

Haber iniciado sesién con rol de cliente.

Descripciéon de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados a la
visualizacién de la ubicacién de los establecimientos registrados en la
aplicacion movil.

Instrucciones de Prueba
a) Remitir informacion valida y no valida

b) Llenar informacién con parametros no permitidos

Criterios de Aceptacion
a) Laaplicacion movil debera mostrar los mensajes de advertencia
respectivos.

b) La aplicacion movil deberd mostrar los establecimientos
registrados en la aplicacion.

Revisiones y observaciones:
No se puede visualizar la informacion de los establecimientos si no se
encuentra registrado en la aplicacion.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 61 PRUEBA UNITARIA PU-6

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de Vvisualizar los
servicios o productos de los
establecimientos registrados
en la aplicacién mévil

Descripcién Prueba: Validar la funcionalidad en la
seccion de inicio de los clientes
en la aplicaciéon movil.

Prerrequisitos

Haber iniciado sesion con rol de cliente.

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados a la
visualizacién de los servicios o productos de los establecimientos
registrados en la aplicacién mévil.

Instrucciones de Prueba
a) Remitir informacion vélida y no valida

b) Llenar informacién con parametros no permitidos

Criterios de Aceptacion
a) La aplicacion movil debera mostrar los mensajes de
advertencia respectivos.

b) La aplicacién mévil debera mostrar los establecimientos
registrados en la aplicacion.

Revisiones y observaciones:
No se puede visualizar la informacion de los establecimientos si no
se encuentra registrado en la aplicacion.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 62 PRUEBA UNITARIA PU-7

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de visualizar las
promociones u ofertas de los
establecimientos registrados
en la aplicacion movil

Descripcién Prueba: Validar la funcionalidad en la
seccion de inicio de los clientes
en la aplicacién movil.

Prerrequisitos

Haber iniciado sesion con rol de cliente.

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados a la
visualizacién de los promociones u ofertas de los establecimientos
registrados en la aplicacion mévil.

Instrucciones de Prueba
a) Remitir informacion valida y no valida
b) Llenar informacién con parametros no permitidos

Criterios de Aceptacion
a) La aplicacion moévil debera mostrar los mensajes de
advertencia respectivos.

b) La aplicacion movil debera mostrar los establecimientos
registrados en la aplicacion.

Revisiones y observaciones:
No se puede visualizar la informacion de los establecimientos si no
se encuentra registrado en la aplicacion.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 63 PRUEBA UNITARIA PU-8

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de realizar
comentarios a los
establecimientos registrados
en la aplicacion movil

Descripcién Prueba: Validar la funcionalidad en la
seccion de inicio de los clientes
en la aplicacién movil.

Prerrequisitos

Haber iniciado sesion con rol de cliente.

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados a la realizacion
de comentarios a los establecimientos registrados en la aplicacion
movil.

Instrucciones de Prueba
a) Remitir informacion valida y no valida
b) Llenar informacién con parametros no permitidos

Criterios de Aceptacion
a) La aplicacion moévil deberd mostrar los mensajes de
advertencia respectivos.

b) La aplicacion movil deberd mostrar los establecimientos
registrados en la aplicacion.

Revisiones y observaciones:
No se puede comentar a los establecimientos si no se encuentra
registrado en la aplicacion.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CUADRO N. 64 PRUEBA UNITARIA PU-9

Informacion General

Nombre de Historia de Usuario: Prueba de realizar
calificaciones a los
establecimientos registrados
en la aplicacién mévil

Descripcién Prueba: Validar la funcionalidad en la
seccion de inicio de los clientes
en la aplicacion movil.

Prerrequisitos

Haber iniciado sesion con rol de cliente.

Descripcién de Casos de Prueba

Caso: Validar funcionalidad en los campos asociados a la realizacion
de calificaciones a los establecimientos registrados en la aplicacion
movil.

Instrucciones de Prueba
a) Remitir informacion véalida y no valida
b) Llenar informacién con parametros no permitidos

Criterios de Aceptacion
a) La aplicacion movil debera mostrar los mensajes de
advertencia respectivos.

b) La aplicacion movil deberd mostrar los establecimientos
registrados en la aplicacion.

Revisiones y observaciones:
No se puede calificar a los establecimientos si no se encuentra
registrado en la aplicacion.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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CAPITULO IV
CRITERIOS DE ACEPTACION DEL PRODUCTO

INFORME DE ACEPTACION Y APROBACION PARA
PRODUCTOS DE SOFTWARE/HARDWARE

Para poder medir la calidad de la aplicacion movil se establece con los usuarios,
que el producto de software desarrollado y disefiado cumple con todas las
especificaciones bajo los siguientes criterios.

CUADRO N. 65 INFORME DE ACEPTACION Y APROBACION PARA
PRODUCTOS DE SOFTWARE

ALCANCE ENTREGABLE INDICADOR | CUMPLE
Disefar y desarrollar una | Requerimientos Revisién

aplicacion movil Funcionales Formal de
multiplataforma para | Requerimientos No | requerimientos Si
obtener informacion funcionales

sobre la ubicacion, .

servicios, productos, Restricciones

promociones y eventos

de los distintos

establecimientos.

Registrar los

establecimientos para el Revision

manejo de la aplicacion, técnicay Si
permitiendo asi la Prototipo de la revision formal
autogestion para la mejora aplicacion

de sus servicios y el
manejo de la informacion.
Disefiar y crear una
interfaz para que el cliente
evalué y de comentarios Prototipo de la Revision
sobre la calidad de los aplicacion técnica Si
servicios brindados por los
establecimientos.

Plan de pruebas que Revisién
permita verificar el Formal y
cumplimiento de los | Plan de Pruebas revision Si
requerimientos. técnica

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa
Fuente: Datos de la propuesta.
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La informacién contenida en el cuadro 42 hare referencia a los criterios utilizados

referente al nivel de aceptacion de la aplicacion en cuanto a su funcionalidad, de

lo que podemos observar el porcentaje de satisfaccion general es del 99% lo que

implica que se ha cumplido con los objeticos iniciales propuestos para el desarrollo

de la solucion.

CUADRO N. 66 CRITERIO DE SATISFACCION CON LA APLICACION

ESPECIFICACION DEL CRITERIO

PORCENTAJE DE
SATISFACCION

Ingreso y validacion de usuario 100%
Identificaciones de usuarios 100%
Funcionalidad del rol de establecimientos 100%
Funcionalidad del Menu Cliente 100%
Control de avances 95%

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta.
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INFORME DE ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD PARA

PRODUCTOS DE SOFTWARE

NORMAS DE CALIDAD ISO 9126 PARA ANALISIS DE UN SOFTWARE

De acuerdo a las normas de Calidad ISO 9126 para que un software cumpla con

los estandares de calidad y certificacion se debe cumplir con las siguientes

caracteristicas.

CUADRO N. 67 INFORME DE CALIDAD ISO 9126 DE LA PROPUESTA

CRITERIO

DESCRIPCION

Funcionalidad

La aplicacién moévil desarrollada en este proyecto cumple con
cada una de las funciones indicadas en la propuesta del
mismo, la manipulacién de la informacion solo la puede

realizar el usuario autorizado.

La aplicaciobn movil muestra mensajes de error si encuentra

Fiabilidad . ) . :
uno para asi estar advertido ante cualquier falla suscitada.
La interfaz de la aplicacion movil permite al usuario entender
Usabilidad de manera sencilla el uso de la misma y asi operarla sin
ningun inconveniente.
La aplicacién mévil es multiusuarios, el desempefio de la
Eficiencia misma tiene un tiempo de respuesta acorde a la

funcionalidad y las acciones que deseen realizar los usuarios.

Mantenimiento

En el prototipo de aplicaciéon que se plante6 en este proyecto,
se puede modificar su cédigo, aumentar funcionalidades y
corregir errores si el caso lo amerita, se pueden realizar
pruebas sin poner en riesgo la integridad de la aplicacién

Portabilidad

La aplicacion es multiplataforma, lo que permite poder
instalarla en dispositivos con sistema operativo Android o
sistema operativo 10S.

Elaborado por: Eduardo Burgos y Jackson Gamboa

Fuente: Datos de la propuesta.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Al inicio de este proyecto se determiné la importancia del uso de una
herramienta tecnolégica como lo es una aplicacion movil que nos permita el
registro de los establecimientos de ocio en la ciudad de Guayaquil, junto con
su ubicacion, productos y servicios que estos ofrecen, asi como la

visualizacién de estos.
Por lo que hemos realizado lo siguiente:

» Con el levantamiento de informacion y el andlisis de los datos
obtenidos, a través de la encuesta realizada y aplicada a diferentes
sujetos, se determind la necesidad de disefiar y desarrollar un
prototipo de aplicacion mévil para la obtencion de informacion de los
establecimientos de ocio, como la ubicacion, conocer los servicios que

ofrecen, promociones y eventos que puedan contar estos.

» Se disefid y desarroll6 un prototipo de aplicacion movil
multiplataforma, en la cual se permite el registro de los
establecimientos de ocio, una vez registrados los clientes seran los
gue evallan estos, dando comentarios sobre las noticias de
promociones o eventos publicados, o calificando el establecimiento.
Los clientes que se registren en la aplicaciéon tendran acceso a la
ubicacion, servicios, productos o0 promociones que estos

establecimientos ofrecen.

» Se valido el cumplimiento de las funcionalidades del prototipo de
aplicacion mévil mediante la validacién de juicio de expertos, el cual
se hizo entrevistas a dos docentes de la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales y a una colaboradora Licenciada en
Disefio Grafico y Publicitario, los resultados de este se veran

reflejados en el anexo 3.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los establecimientos al momento de registrarse en la
aplicacion describir en su perfil sobre que trata el servicio que brindan, asi
como la temética del establecimiento, asi como subir una imagen tipo logo

gue represente al establecimiento, y muestras de su infraestructura comercial.

Se recomienda se tenga en consideracion y se desarrollen médulos de
integracion con Google, Twitter o Instagram, para mejorar la publicidad y
poder asi llegar a mas usuarios, a su vez esta integracion generaria un nivel
de satisfaccion superior para aquellos usuarios que consideran indispensable
la interaccion de sus aplicaciones. Adicional a esto, la aplicacién ayudara a
visualizar la ubicacién de los establecimientos registrados, pero no mostrara
los establecimientos cercanos al cliente, lo cual seria aconsejable integrar a

la aplicacién para aumentar mas funcionalidad al mismo.

Buscar generar alianzas estratégicas con las entidades culturales y privadas
de la ciudad consiguiendo asi de una manera mas efectiva la informacién con

gue alimentar la aplicacién y satisfacer a los usuarios.
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ANEXOS

ANEXO 1

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL )
FACULTAD DE CIENCIAS MATEMATICAS Y FISICAS

CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
COMPUTACIONALES
Encuesta sobre el nivel de uso de aplicaciones maoviles y preferencias de
informacién de los establecimientos de ocio

Mediante esta encuesta se busca conocer el nivel de uso de aplicaciones
moviles por parte de los guayaquilefios, asi como las preferencias en cuanto a la
informacion que brindan los establecimientos de ocio. La informacion que se
obtenga sera de vital ayuda para el disefio y desarrollo de un prototipo de
aplicacion movil multiplataforma que permita el registro de establecimientos de
ocio. Agradecemos de antemano su colaboracion

Marque con una X su respuesta.

Sexo: Masculino Femenino Ocupacion:

1. ¢Cuentacon un smartphone?
Si

No

Si su respuesta es Si continle con la pregunta 2, caso contrario la

encuesta ha finalizado.

2. ¢Qué marca de celular usa?

Huawei

Sony

Samsung
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Iphone
Otro

¢,Con qué frecuencia utiliza aplicaciones méviles?
Siempre
Usualmente
A veces
Rara vez

Nunca

¢Conoce alguna aplicacion movil que brinde informacion detallada
sobre los establecimientos de ocio?
Si

No

¢,Conoce alguna aplicacion movil que brinde informacion detallada

sobre los establecimientos de ocio?

Sitios web Recomendacion
Anuncios Redes sociales
Mailings Otros

Segun su preferencia, indique del 1 al 6 el orden en el que ubicaria

los siguientes aspectos sobre los establecimientos de ocio

Ubicacién Comentarios
Horarios Productos o
Eventos servicios

Promociones

¢ Qué tan importante considera el uso de aplicaciones méviles como
medio de comunicacién de los establecimientos de ocio?

Muy importante Nada importante

1 2 3 4 5
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ANEXO 2
EVIDENCIA DE ENCUESTAS
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ANEXO 3

Juicio de Expertos
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Anexo 4

MANUAL DE USUARIO

A=

Rumbaki

Eduardo Andrés Burgos Guerrero
Jackson Guillermo Gamboa Castillo
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Introduccion

Es de importancia consultar este manual antes y/o durante la ejecucion de la
aplicacion movil, ya que lo guiara paso a paso en el manejo de las funciones de
este.

El presente proyecto es una aplicacion movil con interfaz amigable y sencilla que
fue creado con el objetivo de brindar informacion de los establecimientos de ocio
de la ciudad de Guayaquil, como promociones, servicios y ubicacién de estos a
los usuarios, con el fin de mejorar la publicidad.

En este manual se describira de forma clara y concisa el funcionamiento de la
aplicacion mdvil, se incluye gréaficos explicativos con el fin de facilitar la
comprension del presente manual.

Requisitos de la aplicacion

Requisitos

e Smartphone:

2 gb de RAM minimo

Conexion de datos moviles o conexion a internet.
Camara

Almacenamiento interno o tarjeta SD

GPS

YV VV VY

e Sistema operativo:
> Android 6 Marshmallow en adelante
> 10S

120



1.- Ingreso a la aplicacion

Se debe seleccionar el icono de la aplicacion para poder acceder a ella.

@

Rumbaki
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2.- Splashscreen

Al seleccionar la aplicacién la primera pantalla que se mostrara sera el
splashscreen.

oW mon

A
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3.- Introduccién de la aplicacion

Luego de que la aplicacién cargue se mostraran una serie de slides que
nos daran una breve introduccion de los servicios de la aplicacién. En cada
slide se dispondra de un botén “Saltar” que nos llevara a la pagina del login
de la aplicacion. Asi como en el Ultimo slide aparecera un botén con la
leyenda “Vamos” que nos llevara también a la pagina del login.

Saltar

Rumbaki

Bienvenido!!! Aquf encontraras los mejores lugares para:
escuchar musica en vivo, conciertos,
Si buscas donde farrear, comer o pasar el rato discotecas y bares.
Rumbalki te ayudara a elegir!

Saitar

v Fm 2 pz
Q ~. '/"i*

élisto para la fiesta?

Vamos! >

Tambien tendras restaurantes, o bares donde
sirvan la mejor comida.
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4.- Pantalla de login

En la pantalla de login tendremos cuatro opciones de acceso a la pagina
principal de la aplicacion.

4.1 Acceso como invitado

La primera sera la opcion de “ver eventos” en la que el usuario podra

acceder a la pantalla principal de la aplicacién sin necesidad de iniciar
sesién o de registrarse.

Ver Eventos »

<

-

Rumbaki

Login

Kl Facebook

-0r-
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4.2 Acceso con inicio de sesion usando Facebook

La segunda opcion sera la de acceder usando un inicio o registro de sesién
con una cuenta de Facebook la cual inmediatamente llevara a la pantalla
principal con la sesion iniciada.

Ver Eventos »

-

<

Rumbaki

Login

K3 Facebook
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4.3 Acceso con inicio de sesion de usuario registrado

La tercera opcion sera la de acceder usando una cuenta ya registrada
previamente la cual inmediatamente llevara a la pantalla principal con la
sesion iniciada.

Ver Eventos »

i

-

Rumbaki

Login

Ed Facebook

-0r-
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4.4 Acceso mediante el registro de sesién

La cuarta opcién es el inicio de sesiobn mediante el registro nuevo de un
usuario. Al registrarse por primera vez se dara acceso a la pantalla principal
de la aplicacién con la sesion iniciada.

Ver Eventos »

<

-

Rumbaki

Login

K3 Facebook

-or-
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5.- Registro de usuarios

En esta pantalla se podran registrar a la aplicacion las personas que deseen tener
mas opciones de interaccion con los establecimientos de ocio, asi como los
duefios de establecimientos que deseen usar la aplicacién para publicar noticias
sobre sus negocios.

Una vez que estén llenos todos los campos principales se habilitara el botén de
registro. Si el usuario desea enviar una solicitud de anunciante debera llenar la
informacion que se presente, para que después de ser aprobada su solicitud, los
usuarios en busqueda de establecimientos tengan informacién completa.

Sigr-in < Back Sign-in

Folo de perfil
..}

El palacio de la Fruta
Jose
Perez

joseperez@emailcom

Descripcion

descripcion del lugar o de usuario

Arma tu rumba

Descripcion Nombre del lugar

Palacio de frutas
Arrmma tu rumba

Diraccion

Nombre del lugar

Direccion
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6.- Pantalla principal

La pantalla principal se divide en dos secciones:
Seccién de promociones y seccidn de eventos.

En la secciébn de promociones se pueden ver todas las publicaciones
concernientes a las diferentes promociones de los establecimientos
registrados en la pagina.

En la parte inferior de cada publicacion estara disponible la visualizacion
de los comentarios escritos por todos los usuarios.

Rumbaki

Promos Events

Hola

P El Manantial

== Promocion de locura
» M

| -

<7
&

Ven y disfruta de nuestro dia de promociones

f

Figura N° 13 Pantalla principal
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6.1 Comentarios

La pantalla de comentarios sera visible para todos los usuarios, pero para
poder escribir comentarios tendran que iniciar sesion.

Comentarios Comentarios

o

we genidles promociones

geniales promociones
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7.- Pantalla de eventos

En esta pantalla se presentaran todos los eventos publicados por los
establecimientos que se encuentren registrados.

Rumbaki

Promos Events

Chicago chipsé&beer

Music live

CHIPS & BEER

M US [EE ,:'\..;V: Em&@
ANDREA
CASTIEL®

Por primera vez en chicago. Andrea Castillo

M ElManantial

L]

Al igual que en la pantalla de promociones, en la pantalla de eventos también
estaran disponibles las opciones de ver y escribir comentarios con las mismas
restricciones.
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8.- Pantalla de busqueda

Esta pantalla estara disponible para todos los usuarios de la aplicacién. En ella
podran ver todos los establecimientos registrados, asi como buscar uno en
especial tan solo al escribir el nombre del mismo en la barra de busqueda.

o}

cDénde ir?

Frutabar
VE. Estrada 608 Entre..

Chicago chipsébe
victor Emilio Estrada ...
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9.- Pantalla de visita de los establecimientos

Al acceder al establecimiento, los usuarios podran ver la informacion del mismo,
asi como de un mapa que trazara la ruta de acceso al mismo desde la ubicacién
actual del usuario que esté consultando.

Ademas de ello contara con un botén de calificacion donde los usuarios que estén
registrados podran calificar a los establecimientos con una puntuacién de uno a
cinco estrellas, las mismas que se mostraran en la pantalla de visitas de los
establecimientos

Chicago ChipséBeer

Chicago Chips&Beer
@ victor Emilio Estrada e higuer:

Aqui en Chicago Chips&Beer
Ven a chicago chips, un pequeiio chicago
aqui en Guayaquil

Calificar

Nombre: Ad

Apsllido: Lopez

Email: chicago@email.com

Nombre del lugar: Chicago Chips&Beer

Direccién: victor Emilio Estrada e higueras,
Guayaquil

GUAYACANES

OSPERINA
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Chicago Chipsé&Beer

e higuer

Aqui en Chicago Chips&Baer

Ven a chic 30 chict

4 estrellas
3 estrellas
2 estrellas

1 estrellas

Ver Ruta
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10.- Pantalla de perfil

Si no esté registrado o ha iniciado sesion esta pantalla mostrara un mensaje de
gue debe iniciar sesién para poder acceder a ese tipo de pantalla en especial.

Perfil

Debe iniciar sesidn para acceder al perfil de
usuario.
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Al iniciar sesion, el usuario ya podra ver su informacién personal, la misma que
podra editar seleccionando la opcién de editar.

Zoe

Sobre mi
Brecnffb

Nombre: Juan

Apellido: Perez

Email Jua@emailxom
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Si la sesion iniciada es de un establecimiento el perfil de usuario se mostrara de
la siguiente manera, pero también podra editar la informacién que esté registrada.

Perfil

Chicago Chips&Beer
ey
m @ Victor Emilio Estrada e higuen
1

Ry * % % 5

Aqui en Chicago Chips&Beer
Ven a chicago chips, un pequefio chicago
aqui en Guayadquil

Nombre: Ad

Apellido: Lopez

Email: chicago@email.com

Nombre del lugar: Chicago Chips&Beer

Direccidn: victor Emilio Estrada e higueras,
Guayacuil
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Al seleccionar la opcion de editar los dos tipos de usuario dispondran de las
mismas opciones para editar, asi como de enviar una solicitud de anunciante en
caso de gue esta no hubiese sido enviada anteriormente.

Editar Perfil

Foto de perfil
.

e

(@ cChicago chips&beer

—

@ ad

@ lopez

Descripcion

Ven a chicago chips, un pequeiio chi
Nombre del lugar

Chicago ChipséBeer

Direccion

victor Emilio Estrada e higueras, Guay

% Enviar solicitud de Anunciante
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Las pantallas de edicién de perfil dispondran de dos botones con la que los
usuarios podran escoger entre tomarse una fotografia o seleccionar una desde
el dispositivo.

Editar Perfil

: Foto de perfil
Q '

{i} Zoe
{ij Juan
@ Perez

Descripcion
Brecnffb

Nombre del lugar
Ert

Direccitn
Alhdkhdkd

¥ Enviar solicitud de Anunciante
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11.- Pantalla de ajustes

La pantalla de ajustes tiene diferentes opciones, segun el usuario que tenga una
sesion iniciada.

Si es un usuario anénimo o no tiene una sesion iniciada mostrara la opcion de
acerca de la aplicacion movil y la opcién de iniciar sesion si asi lo desea.

Login

Acerca de
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Si un usuario ya ha iniciado una sesion, ya sea de usuario normal o duefio de un
establecimiento, tendrd las opciones de informacion de la aplicacion mévil y de
cerrar la sesion.

Ajustes

Acerca de

Cerrar sesion
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A diferencia de los usuarios anénimos, usuarios normales y los duefios de
establecimientos, los usuarios de nivel de administrador tienen una opcion
adicional que es la que les mostrara una lista de todos los establecimientos
registrados y de las solicitudes de anunciantes pendientes enviadas por los
usuarios registrados.

Ajustes

Solicitudes pendientes
Acercade

Cerrar sesiéon
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11.1 Pantalla de solicitudes pendientes

La pantalla de solicitudes pendientes mostrara un listado de los usuarios
gue ya tienen una cuenta de tipo establecimiento o anunciante, asi como
de los usuarios que solo han enviado una solicitud para anunciar, dichas
solicitudes seran aprobadas desde la misma pantalla de solicitudes
pendientes.

Establecimientos

ESTABLECIMIENTOS PENDIENTES

El Manantial
Victor Emilio Estrada #52...

Chicago chipsé&beer
victor Emiilio Estrada e hi..

Frutabar
VE. Estrada 608 Entre las ..

Zoe
Alhdkhdkd
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11.2 Pantalla acerca de la aplicacion

En esta pantalla se muestra una breve resefia de la aplicacion.

< Back Acerca de

Rumbaki

Rumbaki version 0.0

Si buscas algun lugar donde divertirte,
comer o pasar el rato, Rumbaki entra al
rescate. Aqui encontraras muchas opciones
de donde elegir. Tendras una lista de bares,
eventos, restaurantes y mds.

Si no sabes que hacer o donde ir, nosotros
te ayudameos.
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12.- Pantalla principal de usuarios duefios de establecimientos

Los duefios de establecimientos dispondran dentro de la misma aplicacién de una

opcion adicional que se habilitar4 una vez aprobada su solicitud, en la que podran
publicar sus promociones o eventos.

Rumbaki

Promos Events

Hola

ftl_, El Manantial

=a»  Promocion de locura
v

e
I

.’"‘/( /(:('l{;/v

f

Ven y disfruta de nuestro dia de promocio'

A
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Tendran dos opciones, tomar una fotografia o seleccionar una imagen del
dispositivo para hacer las publicaciones. Luego de ello tendran que llenar

informacion como: tipo de publicacion que serd promocion o evento, titulo de la
publicacién y descripcién de la publicacion.

New Post

Il Imagen & Camara

Tipo

Promo

Evento

Titulo

Promocio de alitas

Descripcion

Deliciosas alitas para disfrutar con ar

pCion
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Una vez publicada saldra la notificacion de creacion exitosa y aparecera la nueva
noticia en la pantalla principal.

Rumbaki

Promos Events

Chicago chips&beer

Promo creada exitosamente
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