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GLOSARIO

Sistema operativo basado en Linux, actualmente uno
de los sistemas operativos en dispositivos moviles
(teléfonos inteligentes, tabletas, relojes y televisores
inteligentes).

Es una técnica utilizada para medir y comparar el
rendimiento de un sistema o componente de este, con

un sistema especifico.

Es una tecnologia que permite acceso remoto a
softwares, almacenamiento y procesamiento de datos
por medio de internet, siendo una alternativa a la

ejecucién en una computadora personal.

Consiste en la distribucién, venta y compra de

productos o servicios a través de internet.

Es un entorno de trabajo definido con médulos de
software que sirve como base de desarrollo de

aplicaciones.

Es el espacio donde se encuentra un sitio web para
que cualquier persona pueda verlo en internet.



10S Sistema Operativo de celulares y tabletas de la
empresa Apple Inc. Basado en OS X.



RESUMEN

Se realiz6 una aplicacién de promocioén de servicios y pequenas empresas
para ampliar su mercado, con la aplicacion se genera valor tanto al cliente como
al comerciante de la siguiente manera. El cliente tiene una necesidad (demanda),
por lo cual, en la aplicacion movil se le proporciona una lista de servicios filtrada
por categoria segun la necesidad del usuario.

También se cuenta con un filtro de distancia segun la conveniencia del
usuario con el que podra buscar servicios exclusivamente dentro del rango fisico
que el usuario especifique. Por otro lado, al comerciante le agrega valor a su
negocio ya que podra tener mas visibilidad de clientes potenciales y que
consecuentemente, incrementaran las ventas lo que ayudara a fomentar el
crecimiento de mas emprendedores y asi contribuir con el desarrollo de

emprendimientos y generacién de empleo en el pais.

Se pretende darles una herramienta a los pequenos comerciantes con la
cual puedan promocionar sus servicios y se llegue a impulsar de alguna manera
la economia del pais y que todas las personas que por alguna razén no puedan
trabajar lejos de su casa o que hayan perdido clientes a causa de la pandemia
consigan aumentar la distribucién de sus servicios a sus vecinos mas cercanos y

no tan cercanos.
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OBJETIVOS

General

Proporcionar una aplicacidn que sea de apoyo para los pequefos
comerciantes utilizando tecnologias de base de datos en la nube y localizacion
para que el cliente pueda encontrar el servicio que mas les convenga, y asi lograr

aumentar la demanda del negocio.

Especificos

1. Facilitar el proceso de busqueda de un servicio especifico para un cliente
especifico.

2. Disenar una aplicacion multiplataforma, web y mdvil, permitiendo al

usuario tener mas facilidad para su uso.

3. Disefiar una aplicacidon que utilice ubicacidon para encontrar negocios
cercanos.
4, Hacer uso de la informacion proporcionada por el negocio para

promocionar su servicio al cliente.

5. Contar con un sistema de puntuacién y comentarios a los diferentes
servicios ofrecidos.
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INTRODUCCION

Actualmente por consecuencia de la pandemia como del avance en la
tecnologia a la cual las personas tienen acceso surgen las nuevas herramientas
0 maneras de vender tanto servicios como productos y esto a su vez crea una
necesidad en los consumidores y en los proveedores ya que a pesar de encontrar
herramientas que puedan suplir de alguna manera la distribucién o la publicidad
de servicios en las areas aledanas para estos proveedores de magnitud mas
pequena no estan especialmente dedicada para ese uso, como puede ser la
creacidn de paginas en Facebook o en alguna otra red social parecida para darse
a conocer sin necesidad de una campana publicitaria muy costosa o que las
personas tengan que frecuentar el lugar fisico de venta del servicio o producto

para saber de su existencia o de la manera de adquirirlo.

La falta de esta herramienta especialmente pensada y desarrollada para
los proveedores de servicios y productos mas pequenos llevé al presente trabajo
el cual consiste en una solucion tecnolégica que permite al proveedor publicar
sus servicios y productos para que los consumidores puedan tanto adquirirlos
como calificar la calidad del mismo haciendo que de manera mas segura y mas
econodmica las personas puedan darse a conocer sin necesidad de tener un
espacio fisico en el cual trabajar y asi poder emprender desde la seguridad de

sus hogares.
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1. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION DEL
PROBLEMA

1.1. Antecedentes del problema

Actualmente los negocios pequefnos en Guatemala, por ejemplo: plomeria,
venta de flores, ventas de comida tipica, entre otros. Para promocionar sus
servicios recurren a poner pancartas o anuncios cerca de sus negocios lo que les
genera visibilidad a una limitada cantidad de personas que ven esos anuncios,
por lo que el negocio esta limitado a generar mas demanda de su servicio, a
menos que el comercio quiera comprar una valla publicitaria que es un gasto que

no cualquier pequeno negocio puede permitirse.

Por otro lado, tenemos a los clientes que en busca de un servicio cerca de
donde estan ubicados no siempre saben dénde buscar un servicio a un precio
accesible y de buena calidad. Por lo que recurren a algun servicio de alguna
empresa grande que es mas conocida, dejando de lado a los pequenos
comerciantes y generando mas consumo a empresas mas grandes. También se
tiene el desconocimiento de si serd un servicio de calidad o recomendable
cuando se trata de pequefias empresas o emprendimientos por lo que los clientes

suelen ir por lo seguro y marcas conocidas.
1.2 Planteamiento del problema
Luego de la pandemia causada por el virus SARS-CoV-2 y diferentes

toques de queda que ha establecido el Gobierno de Guatemala, se ha reducido
mucho el consumo de servicios locales por lo que para los pequeios



comerciantes o emprendimientos se les complica generar demanda hacia sus

productos o servicios, lo cual genera un problema en la economia del pais.

Un ejemplo de esto son los pequefos negocios de comida como ventas
de comida en algun barrio o colonia, muy pocas personas conocen acerca de si
el negocio tiene servicio para llevar o a domicilio, por lo que la gente suele optar
por ir a alguna cadena de restaurantes grande y conocida. Mientras que estas
cadenas tienen una altisima demanda, los pequefos negocios apenas cuentan
con demanda lo cual genera una gran desigualdad en los ingresos y la posibilidad
de crecer su negocio. Por consiguiente, se generan menos fuentes de empleo y
competitividad en el mercado.

1.3. Justificacion

Las personas que requieren un servicio se sentirian mas cémodos
teniendo en una aplicacién todos los servicios centralizados organizados por
categoria y que ademas se encuentran en una ubicacién cercana a ellos. De esta
manera bastaria con buscar un tipo de servicio que se necesite y revisar cual de

todas las opciones es el mas conveniente o el que esta mejor puntuado.

Del lado del pequefio comerciante se sabe que es necesario dar a conocer
su negocio por distintos medios. Aprovechando el auge de las aplicaciones
méviles se necesita una aplicaciéon para que a los usuarios se les haga mas
sencillo encontrar su marca o servicio sirviendo como un facilitador entre el cliente
final y el proveedor del servicio.



1.4. Delimitacion

El uso de esta aplicacion estd enfocado para los clientes finales que
deseen buscar un servicio de manera centralizada y rapida, también esta
enfocada en los pequefnos comerciantes que deseen dar mayor visibilidad a sus

negocios y de esta manera incrementar su demanda.

La informacién contenida en la aplicacion estara ligada al feedback que
cada usuario les dé a los comercios en la aplicacion y la informacion de cada

servicio sera proporcionada por los comerciantes.

1.5. Limites

La aplicacion desplegara los precios y los distintos servicios
proporcionados por el mismo comerciante que se registre en la aplicacion con el
fin de promover su servicio por lo que la aplicacién no generara informacién falsa
de precios, horarios o ubicacion ya que esta sera verificada antes de aceptar a

un nuevo comerciante en nuestro sistema.






2. CRITERIOS DE ACEPTACION DEL SOFTWAREY SU
IMPACTO EN GUATEMALA

2.1. El impacto en Guatemala

El impacto en Guatemala que tendra la implementacion de esta solucion
tecnoldgico se enfoca principalmente con los pequefios proveedores de servicios
y productos locales permitiendo de esta manera dar una herramienta en la cual
puedan publicar sus servicios y productos para que estos sean visualizados por
clientes potenciales sin la necesidad de salir de la comodidad y seguridad de sus
hogares.

2.2. Alcances

Los alcances definidos para el proyecto se enfocaron con el objetivo de
lograr un mejor resultado y aceptacion de los pequefios proveedores y de los

clientes finales.

. Aplicacién web
o Aplicacién Android

. Aplicacién 10S

o Centralizacion de la informacion

o Despliegue de la informacién solicitada de manera rapida y eficaz
) Interfaz intuitiva

o Sistema de valoracion de servicios

o Obtencion de la informacién mas actualizada de manera sencilla.



2.3. Poblacién y muestra

La poblacién principal a la cual estd enfocada es a las personas que
quieren crear una pequeia empresa para brindar un servicio o producto y
necesitan de una herramienta para que estos sean visualizados, calificados y
adquiridos por personas aledafas sin la necesidad de una ubicacion especifica,
dando la posibilidad de trabajar desde la comodidad de sus hogares.

La muestra planteada para este proyecto es el de pequefnos grupos de
personas como pueden ser: aldeas, colonias, barrios o residenciales en las

cuales se posean pequenos negocios.

24. Factibilidad y viabilidad

Se busca que la herramienta tecnolégica sea lo suficientemente viable y
atil para que cumpla con su nivel de factibilidad. En el aspecto técnico se
encuentra desarrollada con un framework destacado por su alto rendimiento para
que funcione en cualquier dispositivo y de esta manera darle alta viabilidad al
proyecto. En el aspecto financiero se buscé el camino mas accesible para que
todas las herramientas que se involucren generen un gasto muy reducido. En
cuestiones sociales, el proyecto tiene unos objetivos muy prometedores ya que
se intenta ayudar a los pequefios proveedores del pais y de esta manera mejorar

la manera en la que se promocionan los productos y servicios.

2.5. Manejo de usuarios de la aplicacion

Para los fines de la aplicacion, la informacién de los usuarios proveedores
y usuarios clientes seran manejados en una base de datos documental



consumida por uno o multiples servidores manejados con un balanceador de

carga dependiendo del numero de usuarios activos en la aplicacion.

Para el uso de la aplicacion es necesario registrarse para conocer los
datos basicos de la persona como su ubicacién, nombre, documento de

identificacion e interacciones con los servicios.

2.6. Mercado objetivo

El mercado objetivo para la solucion tecnoldgica desarrollada se centra en
dos segmentos clave: pequernias empresas y clientes finales. A continuacién, se
describe cdmo esta herramienta puede beneficiar a cada uno de estos
segmentos, proporcionando una vision clara de las oportunidades y ventajas que
ofrece la plataforma para sus usuarios.

2.6.1. Pequeias empresas

El principal mercado de la solucidén tecnolégica son aquellas pequenas
empresas que pueden o no tener un lugar fisico en el cual distribuir sus productos
0 servicios, la principal razén por la que estas empresas optarian por utilizar el
software es la de la publicidad de su comercio y la capacidad de recibir
retroalimentacion de los usuarios finales que consuman sus productos o

servicios.

Se busca brindar esta herramienta a este mercado en especifico debido
al incremento de negocios particulares por la nueva normalidad post pandemia
debido a muchos factores como la pérdida de trabajo, mayor tiempo libre en sus
hogares, entre otros.



2.6.2. Cliente final

El cliente final sera el usuario que desee adquirir algun servicio o producto
ya sea cerca de su ubicacién recurrente como en alguna ubicacion a la cual ird

por primera vez y desee conocer acerca de las opciones a adquirir.

La principal situacion para la que esta pensada la solucién tecnoldgica es
la de las personas que se encuentran en sus hogares y desean adquirir algun
producto o servicio cerca de su ubicacion sin tener la necesidad de salir a
buscarlos ya que se permitira un rango de distancia para la busqueda de estos
negocios.



3. MARCO TEORICO

3.1. E-commerce

Segun Malca (2001), un e-commerce puede definirse como: cualquier
forma de transaccion comercial donde las partes interactian electrénicamente,

en reemplazo del intercambio fisico directo.

Los negocios online deben atender diferentes tipos de necesidades
dependiendo de ddnde provengan los ingresos o del canal donde se efectue el
intercambio entre vendedor y consumidor. Algunos de los diferentes modelos de

e-commerce son:

Tienda online: tiene las mismas caracteristicas de las tiendas fisicas, pero

adaptadas para internet.

o E-commerce de afiliacion: en este caso el cierre y la venta del producto no

se hacen directamente con el productor si no a un intermediario.

o Marketplace: una gran plataforma alberga espacio online para que

diversos vendedores ofrezcan sus productos.

o E-commerce de suscripcion: un modelo de negocio donde el cliente paga
por suscribirse a contenidos digitales o productos y servicios de compra

recurrente.



Las ventajas que tiene el negocio online puede ser su disponibilidad las
24 horas del dia; accediendo a productos y servicios rapidamente. Reducen
costos de inventario o de tiendas fisicas, también existe la oportunidad de fidelizar
clientes con comunicaciones efectivas donde el usuario puede plantear
inquietudes, quejas o dejar comentarios de los productos, para el lado del cliente
también cuenta con ventajas como, mejores precios y revisar varias opciones
antes de decidirse, la mas notable es encontrar productos desde la comodidad
de sus hogares.

3.2. Marketplace

Marketplace es un concepto muy amplio de ventas en linea, es una
plataforma en la cual se pueden anunciar sus productos, ofreciendo de esta
forma, una gran variedad de opciones al cliente final. EI Marketplace es una
solucién en ambas vias ya que hay muchos compradores y muchos vendedores
que se juntan en una plataforma de internet donde pueden negociar ofertas,

precios, cantidades, condiciones, todo en el mismo lugar.

La principal diferencia entre un Marketplace y un e-commerce es que en
el e-commerce es la misma tienda la del sitio y la que realiza el proceso de envié,
cobro, entre otros. Mientras que en el Marketplace puede ser manejado por
tiendas externas y este solamente funciona como una ventana para que el cliente

final pueda buscar lo que desee.

Las ventajas que tiene un Marketplace pueden ser, es mas barato para el
vendedor ya que la inversidén en la mayoria de los casos es cero, ya que solo se
tiene que subir lo que se vende a la plataforma. Se puede generar mas confianza,
ya que al publicar con un negocio recién creado en una plataforma conocida
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como Amazon se genera mas confianza al consumidor, otra ventaja es que se le
permite alcanzar un numero mayor de clientes potenciales.
3.3. Benchmarking
Dentro del mercado de aplicaciones moviles se tomaron en cuenta 3
aplicaciones que tienen un concepto que se asimila al concepto dentro de nuestra
aplicacion.
3.3.1. Hugo App

Es una aplicacion en la cual te permite como usuario ordenar comida de
los restaurantes que tienen registrados, bebidas, transporte, medicinas,
supermercados y mas. Para los comercios ofrecen una afiliacién en su sitio web

donde deben llenarse datos de la empresa para poder continuar, también ofrecen
aumentos en sus ventas por medio de darlos a conocer en la aplicacion de Hugo.

Tabla 1.
Comparacion de funcionalidades Hugo vs Trades

Hugo Trades

e Servicio a domicilio de restaurantes, e Servicios varios de pequenos negocios, con detalle de

supermercados, y farmacias registradas.

Tienda en linea con diferentes comercios sin
sucursal fisica.

Pago de recargas y servicios del hogar en la
aplicacion.

Servicios disponibles por ubicacién del usuario.

Rango de ubicacion corto.

ubicacién y detalle si ofrecen servicio a domicilio.
Catalogo en linea de los diferentes comercios
registrados en la aplicacion.

Servicios disponibles por ubicacion del usuario.
Organizacion de servicios por categoria.

Rango de ubicaciéon con mayor alcance.

Sistema de recomendacién e insignias por negocio.

Nota.

Comparacion de funcionalidades. Elaboracion propia, realizado con Excel.

3.3.2. Yaigo
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Yaigo es un servicio de repartidores inteligente que se encuentra en
Bolivia y Guatemala, se destaca por la velocidad y calidad del servicio. Se puede
escoger entre distintos restaurantes, servicios de farmacia, pastelerias y mucho
mas. Se enfoca en la creacion de alianzas estratégicas con cada proveedor,

distribuidor y publico en general.

Tabla 2.
Comparacion de funcionalidades Yaigo vs Trades

Yaigo Trades
e Servicio a domicilio de restaurantes, e Servicios varios de pequefios negocios,
supermercados, y farmacias con detalle de ubicacion y detalle si
registradas. ofrecen servicio a domicilio.
¢ Enfoque en restaurantes y e Enfoque en servicios, comercios y
supermercados pequefos restaurantes.
¢ Rango de ubicacién corto. ¢ Organizacion de servicios por categoria.

e Organizacion de servicios por e Rango de ubicacién con mayor alcance.
categoria. e Sistema de recomendacién e insignias

por negocio.

Nota. Comparacion de funcionalidades. Elaboracién propia, realizado con Excel.

3.3.3. PedidosYa

PedidosYa es una aplicacion y plataforma web que se especializa en llevar
distintos articulos y comida a la puerta de tu casa. Se puede elegir entre platillos
de comida, articulos de supermercado, hasta articulos de farmacia. Esta
plataforma ofrece una opcion personalizada de hacer mandados sin tener que

abandonar tu casa.
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Tabla 3.
Comparacion de funcionalidades PedidosYa vs Trades

PedidosYa Trades

o Enfocado en servicio a domicilio de e Enfoque en servicios, comercios Yy

comida. pequerios restaurantes.

e Repartidores con cobro extra por envio. e Sin servicio a domicilio propio de la

e Servicios disponibles por ubicacién del aplicacion.
usuario. e Servicios disponibles por ubicacién del
¢ Rango de ubicacién corto. usuario.

e Organizacion de servicios por e Organizacién de servicios por categoria.
categoria. ¢ Rango de ubicacién con mayor alcance.

e Sistema béasico de puntuacion del e Sistema de recomendacién e insignias
restaurante con promedio y por negocio.

comentarios.

Nota. Comparacion de funcionalidades. Elaboracién propia, realizado con Excel.

3.4. Teoria Business-to-Business

Menciona Llopis (2021), que la teoria business-to-business (B2B) abarca
las interacciones y transacciones comerciales que se realizan entre empresas,
en contraste con las transacciones dirigidas directamente al consumidor final.
Este modelo de negocio se ha convertido en una estrategia fundamental para
muchas empresas que buscan optimizar sus operaciones, reducir costos y
fortalecer su posicién en el mercado. A continuacion, se exploran los diferentes
aspectos y beneficios del modelo B2B, desde la eficiencia econdmica hasta la

agilidad digital y la generacion de identidad en el sector.

13



3.4.1. B2B

B2B es un modelo de negocio que consiste en los servicios que una
compafia entrega a otra con el objetivo de mejorar las ventas de los productos y
bienes que ofrece. Es decir, una transaccion comercial entre empresas. A
diferencia del negocio a consumidor, business to consumer (B2C) cuyas acciones
se encaminan hacia el cliente final, el B2B se enfoca hacia el proveedor de bienes
o parte media de la cadena de comercializacion, la cual tiene una importancia

suprema a la hora de garantizar la efectividad de un negocio.

En la actualidad, existe una gran oportunidad de fortalecimiento para las
empresas con este modelo debido a la facilidad de acceso a la informacién, la
posibilidad de realizar procesos administrativos por medio de multiples
plataformas y la comunicacion efectiva a través de distintos canales con otros

miembros de la cadena de suministro.

3.4.2. Ahorro econémico

Uno de los beneficios mas importantes del modelo B2B es que permite
ahorrar dinero. El posicionamiento de la marca de forma positiva a través de
marketing B2B sirve para no tener que gastar mas recursos de los necesarios en
el trabajo de marketing B2C, es decir, aquel que va dirigido al publico objetivo
donde se encuentra el potencial comprador del producto o servicio. Ademas, los
clientes B2B no tienden a comprar de manera emocional o espontédnea, sino
basados en necesidades especificas para un grupo mas amplio de personas.
Esto, aunque limita el niumero de compradores, ayuda a que los recursos se
destinen a ofrecer soluciones para las necesidades especificas de los clientes
potenciales.

3.4.3. Agilidad digital
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Otro de los beneficios es la agilidad digital, la tecnologia facilita generar
relaciones soélidas con nuevos clientes y ampliar su mercado. Contar con la
presencia online es indispensable para abrirle a nuevos mercados con agilidad,
mediante una estrategia de marketing B2B que considere aspectos como el
posicionamiento SEO (search engine optimization), la publicidad online o el
marketing de contenidos. Para ello las redes sociales, paginas weby plataformas

de networking son esenciales.

3.4.4. Generacion de identidad en el sector

En la actualidad los productos, bienes y servicios se parecen cada vez
mas, por lo que es esencial que las empresas se distingan mucho mas de la
competencia y generen reconocimiento como marca. En este aspecto el modelo
de negocio B2B es util para posicionar la identidad de una empresa en el sector
que se desempeiie, generando mayor reconocimiento y visibilidad.

3.4.5. Marketing B2B

Para mejorar las ventas de un negocio se tiene la oportunidad de hacerlo
a través de un modelo de negocio B2B, con el apoyo de herramientas digitales
para las campafas de marketing digital, que le ayudaran a garantizar el éxito del
negocio. Este tipo de plataformas facilitan la visibilidad de la campana, la

colaboracion y la planificacion.

Para el modelo B2B es indispensable la integracion de soluciones que
agilicen los procesos y acuerdos del negocio con otras empresas, una de estas
es la firma electrénica. La firma electrénica permite mejorar la experiencia del

cliente al modernizar y simplificar el proceso de firma de un contrato u otro tipo
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de convenio. Es una forma rapida, segura y eficaz de cerrar acuerdos y agilizar
operaciones con clientes y proveedores desde cualquier lugar.

3.5. Actividad comercial
Una actividad comercial es todo aquel proceso de compra y venta de
bienes y servicios, esto implica al comerciante desde que consigue la mercancia
hasta que por diferentes métodos llega al consumidor final. Algunas
caracteristicas de esta actividad son:
o Es un proceso de antafo, esto quiere decir que se realiza desde hace
mucho tiempo, la comercializacién cumple un papel fundamental dentro de

nuestra economia y en el abastecimiento de recursos a los pueblos.

o Es una actividad de la cual depende la mayor parte de la economia de los

paises y regiones.

o Es una actividad de gran alcance, esto es debido a que puede generarse

en una ciudad o pais y extenderse incluso con importaciones al extranjero.
3.5.1. Tipos de actividad comercial
Para conocer los distintos tipos de actividades comerciales que existen,

primero debemos saber que se clasifican segun el sector donde estos se realizan

y segun su propietario.

3.5.1.1. Segun su sector
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Esta clasificacion como su nombre lo indica, divide las actividades segun
el sector de produccién econémico en el cual se lleva a cabo, esto quiere decir

que se clasifican como:

o Actividad primaria: esta es la actividad encargada de la explotacion y
produccién de los recursos naturales en los campos de la agricultura,

ganaderia y en la mineria.

o Actividad secundaria: esta es la actividad encargada de procesar todos los
bienes recibidos en la actividad primaria para posteriormente ser
comercializados en el mercado nacional e internacional y con esto

beneficiar a la region de origen.

o Actividad terciaria: esta actividad ya se separa un poco de las anteriores
debido a que es la que se dedica a prestar servicios tanto bancarios como

de turismo y telecomunicaciones.

3.5.1.2. Segun su propietario

Esta clasificacion depende unicamente del duefo de la actividad para

dividir las actividades, se clasifican como:

. Publica: esta es la actividad comercial que ofrece el gobierno a su pais, la
idea principal de estas actividades es la de proporcionar facilidades para
que todo el pueblo pueda ser capaz de beneficiarse de los productos o
servicios.

o Semipublica: esta actividad comercial como su nombre lo puede indicar es
la mezcla entre la publica y privada, esto quiere decir que sus inversiones
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y ganancias se dividen tanto entre el gobierno como en las empresas
privadas que se encuentran relacionadas. Es muy comun llamar a estas

actividades como subsidiadas por el estado.

o Privada: esta actividad comercial es en la que los mismos duefios de las
empresas son los accionistas y lo que reciben todas las ganancias de la

actividad.

3.6. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones moviles han revolucionado la manera en que
interactuamos con la tecnologia, proporcionando accesibilidad y funcionalidad en
la palma de nuestras manos. Estas aplicaciones, disefiadas para ejecutarse en
dispositivos méviles inteligentes, tablets y otros dispositivos portatiles, varian
significativamente en sus caracteristicas y enfoques de desarrollo. A
continuacién, se exploran los diferentes tipos de aplicaciones moviles, incluyendo
sus ventajas y desventajas, para ofrecer una visién integral de este campo en

constante evolucion.
3.6.1. Tipos de aplicaciones méviles
Una aplicacion mavil, es una aplicacion informatica desarrollada para ser
ejecutada a través de un dispositivo maovil inteligente, Tablet u otro para el cual
se desee implementar. Las aplicaciones moviles no todas tienen las mismas
caracteristicas, ni son del mismo tipo. Los tipos de aplicaciones maéviles que se

conocen son, nativas, web e hibridas.

3.6.1.1. Aplicaciones moviles nativas
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Las aplicaciones nativas son aquellas desarrolladas bajo un lenguaje y
entorno de desarrollo especifico, lo cual permite, que su funcionamiento sea muy
fluido y estable para el sistema operativo que fue creada. Por ejemplo, las
aplicaciones para el sistema iOS se desarrollan con lenguaje Swift, las
aplicaciones para Android se desarrollan con lenguaje Java, y las aplicaciones

Windows Phone se desarrollan en .Net

Tabla 4.
Ventajas y desventajas aplicaciones moviles nativas

Ventajas Desventajas

e Utilizacion de los recursos tanto del e Solo pueden ser utlizadas por un
sistema como del hardware. dispositivo que cuente con el sistema

e Mejor experiencia de usuario gracias a para el cual fue desarrollada.
utilizar las caracteristicas propias del e Suele ser mas caro desarrollar este tipo
movil. de aplicacion.

o Permite el envio de notificaciones alos e El cédigo no es reutilizable entre las
usuarios. diferentes plataformas.

e En su mayoria, no necesitan estar e Dependencia del modelo del dispositivo.

conectadas a internet.

Nota. Ventajas y desventajas. Elaboracién propia, realizado con Excel.

3.6.1.2. Aplicaciones moviles web

Las aplicaciones web son muy usadas para brindar accesibilidad a la
informacion desde cualquier dispositivo, sin importar el sistema operativo, ya que
solo se necesita contar con un navegador para acceder a esta, se desarrolla en
los lenguajes, Html, Css, Javascript, y un framework para el desarrollo. Algunas

de sus caracteristicas son:
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o Las aplicaciones web se ejecutan dentro del propio navegador web del

dispositivo a través de una URL.

o El contenido se adapta a la pantalla adquiriendo un aspecto de navegaciéon
de App.

o El desarrollo de este tipo de aplicacidon es mas econémico que el anterior.

o Este tipo de aplicaciones no necesitan instalarse.

Tabla 5.

Ventajas y desventajas aplicaciones maoviles web

Ventajas

Desventajas

e El mismo coédigo base reutilizable en
multiples plataformas.

¢ Proceso de desarrollo mas sencillo y
economico.

o El usuario siempre dispone de la ultima
version.

o Pueden reutilizarse sitios “responsive’

ya disefiados.

Requiere de conexion a internet.

Acceso muy limitado a los elementos y
caracteristicas de  hardware  del
dispositivo.

Los tiempos de respuesta son menores a

los de una app nativa.

Nota. Ventajas y desventajas. Elaboracién propia, realizado con Excel.

3.6.1.3. Aplicaciones moviles hibridas
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Una aplicacion hibrida es una aplicacion que combina elementos de
aplicaciones nativas y aplicaciones web. Las aplicaciones hibridas son
esencialmente aplicaciones web que se han colocado en un Shell de aplicacion
nativa. El navegador y sus complementos se ejecutan en el backend y son
invisibles para el usuario final. Las aplicaciones hibridas son populares porque
permiten a los desarrolladores escribir cddigo para una aplicacion mévil una vez
y se adapta a multiples plataformas. Debido a que las aplicaciones hibridas
agregan una capa adicional entre el cddigo fuente y la plataforma de destino,
pueden funcionar un poco mas lento que las versiones nativas o web de la misma

aplicacién.

Tabla 6.
Ventajas y desventajas aplicaciones moviles hibridas

Ventajas Desventajas

o Posibilidad de reutilizar el mismo cédigo e  Experiencia del usuario més propia de la
en diferentes plataformas. aplicacion web que de la aplicacion
e Permite una instalacion nativa pero nativa.
construida con Javascript, Html, y Css. e Disefio visual no siempre relacionado con
o Acceso a parte del hardware del el sistema operativo en el que se muestre.
dispositivo.
e Pueden trabajar en linea y sin conexion

a internet.

Nota. Ventajas y desventajas. Elaboracién propia, realizado con Excel.

3.7. Herramientas
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Se describen las herramientas mas importantes que seran utilizadas para
el desarrollo de la aplicacidon del proyecto, tales como el framework, la base de
datos, servicio de hosting que se utilizara.

3.7.1. Flutter

Es un framework de cddigo abierto desarrollado por Google para crear
aplicaciones nativas de forma facil, rapida y sencilla. Su principal ventaja radica
en que genera codigo nativo del dispositivo de cada plataforma disponible. Por lo
que el rendimiento y la UX es totalmente idéntica a las aplicaciones nativas
tradicionales. En el mercado de desarrollo de aplicaciones méviles para iOS y
Android hay una gran cantidad de frameworks o herramientas que permiten
utilizar cédigo fuente para ambas plataformas, pero ninguna genera codigo 100

% nativo como Flutter.

El SDK de Flutter se basa en el lenguaje Dart, también desarrollado por
Google con el fin de convertirse un sucesor del clasico JavaScript. Los programas
en Dart se pueden ejecutar de forma directa; en un navegador, se ejecutan en
JavaScript mediante el compilador Dart2js. Las aplicaciones para la nueva
plataforma Fucsia de Google se desarrollan con Dart, un lenguaje que a nivel
estructural se parece mucho a los lenguajes orientados a objetos como Java o
C#.

Entre las funcionalidades de Flutter se encuentra la calidad nativa de la
que hablamos, se consigue el resultado de desarrollar una aplicacion
especificamente para un sistema operativo, pero con un solo cédigo para todas,
también la experiencia de usuario es una de las ventajas debido a que las
interfaces son Optimas y recuerdan a las interfaces propias de cada sistema
operativo ya que cuenta con material design de Google y Cupertino de Apple, los
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tiempos de carga es otra de las ventajas ya que se experimentan tiempos de
carga por debajo de un segundo en ambas plataformas, y con la caracteristica
de un desarrollo agil y rapido que ofrece la convierte en una de las mejores

herramientas para desarrollo de aplicaciones mdéviles.

3.7.2. Cloud Firestore

Cloud Firestore es una base de datos NoSQL alojada en la nube a la que
pueden acceder diferentes aplicaciones para iOS, Android y aplicaciones web
directamente desde los SDK nativos.

A partir del modelo de datos NoSQL de Cloud Firestore, se almacenan los
datos en documentos que contienen campos que se asignan a valores. Estos
documentos se almacenan en colecciones, que son contenedores para los
documentos y que se pueden usar para organizar los datos y compilar consultas
sobre ellos.

3.7.3. Firebase hosting
Firebase hosting es un servicio de hosting de contenido web con nivel de
produccién orientado a desarrolladores. Se pueden implementar aplicaciones

web y entregar contenido dinamico y estatico en una CDN (red de distribucion de
contenidos) global rapidamente.

3.7.4. Google Maps Package
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Google Maps Package es un conjunto de APIs que permiten poner los
propios datos sobre un mapa de Google Maps para personalizarlo. Se pueden
crear aplicaciones web y moviles que contengan la plataforma de mapas de
Google, con imagenes de satélite, Street View, perfiles de elevacién, indicaciones
sobre como llegar, mapas con estilos, demografia, analisis y una amplia base de
datos de ubicaciones.

3.8. DataBase As A Service (DBaaS)

Database as a service hace referencia a obtener uno o mas sistemas de
bases de datos en la nube de un proveedor de servicios como podria ser
Firebase, Google Cloud o AWS. Una de las ventajas de utilizar estos bancos de
datos como servicios externos es que se puede ahorrar todo el hardware y
compra de software que es necesario para montar un servidor propio de base de
datos. Ademas de externalizar completamente las bases de datos a la nube del
proveedor, también es posible utilizar DBaaS como solucién hibrida. Esto tiene
sentido si la empresa no quiere comprometerse totalmente con una solucién de

red basada en la nube por motivos de seguridad.

El funcionamiento de Database as a Service depende del acuerdo
alcanzado en el contrato de servicios, un proveedor de la nube se compromete a
proporcionar espacio de almacenamiento para un determinado nimero de bases
de datos y a permitir los accesos correspondientes. Es posible facturar con una
tarifa basada en el uso. Otra alternativa es que las empresas se limiten a alquilar
recursos de servidor al proveedor para implantar ellas mismas una base de datos.

Las empresas que utilizan DBaaS pueden confiar la instalacién y puesta a

punto de las bases de datos, asi como la atencién técnica y el mantenimiento de
los sistemas totalmente al proveedor, pues esto forma parte del contrato de
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servicios. Ademas de la asistencia puramente técnica, muchos proveedores de
DBaaS$S ofrecen también otras funciones, como un monitoreo exhaustivo de las
bases de datos o la realizacién automatica de copias de seguridad periddicas de
los datos almacenados para reducir todo lo posible la pérdida de datos en caso

de que el sistema caiga.

3.9. Interfaz y experiencia de usuario

El concepto de interfaz se encuentra implicito en cualquier tipo de
comunicacién entre el hombre y la aplicacidn, se puede definir como interfaz al
espacio de comunicacion entre el hombre y la maquina; Es donde el disefio
constituye el lenguaje sobre los instrumentos que utiliza el hombre. El lenguaje
se constituye de elementos como sefales, textos, hipertextos, imagenes,
pictogramas, botones, entradas de texto, entre otros. Todos estos elementos
deben moldearse para que estos artefactos sean usables, claros, orienten al
usuario y comuniquen posibilidades de acciones.

El objetivo principal del disefio de una interfaz es su usabilidad en donde
el usuario debe ser en todo momento el centro de las preocupaciones del disefio
ya que es inherente al mismo. El disefiador digital es un visualizador de sistemas
de informacidn invisibles con un alto criterio de disefio visual, coherente en cuanto
a la identidad y estética agradable al usuario. Por lo que, podriamos decir que
una buena interfaz de usuario es aquella en la que la aplicacién es mas facil de
usar con el aumento de contacto sensorial y desarrollo de mejores disefios
fisicos. La interfaz no solamente le compete el aspecto y el tacto de un dispositivo
si no que también esta relacionada con la creacion de personalidad, el disefio de
inteligencia y la generacion de artefactos capaces de reconocer la expresidon
humana.
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Existen 12 principios de animacion que son aplicables a las experiencias
de usuario basadas en pantallas.

o Squash and stretch: es un principio que busca evocar flexibilidad y

movimientos con gracia dentro de la interfaz.

o Anticipacion: la anticipacion es dar al usuario una idea de lo que va a
suceder, dar pistas sobre la velocidad y direccién que los objetos en la

interfaz y los posibles gestos para esos objetos.

o Staging: este principio hace referencia a una interaccion desarrollada
adecuadamente para combinar color, composicion y animacion para dirigir
el ojo del usuario al lugar exacto donde tiene que estar poniendo atencion

mientras interactlia con la interfaz.

o Straight-ahead and pose-to-pose: para poder capturar un movimiento
rapido, dinamico e inusual se utiliza la técnica de stright-ahead. En cambio,

la técnica de pose-to-pose.

o Slow in and out: este principio se relaciona con el espacio necesario para

representar de manera adecuada la ley de la inercia.
3.10. Canales de comunicacion

Un canal de comunicacion es el medio por el cual se transmite un mensaje
desde el emisor hasta el receptor, haciendo efectivo un acto comunicativo.

Existen muchos tipos de canales de comunicacién, desde los mas pequefios o
cercanos al comunicador como puede ser el WiFi, hasta los mas grandes o
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alejados al comunicador como pueden ser los cables de fibra Optica, un satélite,

entre otros.

Siendo mas especificos en el area en la que nos encontramos, los canales
de comunicacién se refieren a las distintas formas en las cuales el cliente puede
comunicarse con un negocio como puede ser el correo electrénico, un numero

de teléfono, entre otros.
A grandes rasgos los canales de comunicacion se dividen en dos tipos:
3.10.1. Personales
Estos canales de comunicacién son los que realizan la transmision de una
manera directa hacia uno o varios receptores como puede ser la comunicacién
verbal, un texto escrito, entre otros.
3.10.2. Masivos
Estos canales de comunicacién como su nombre lo indica, son los que se
utilizan para llegar a un gran numero de receptores al mismo tiempo, unos
ejemplos de esto podrian ser la radio, la television, una pagina web o una
aplicacion movil en la cual se comunique cierta informacion.
3.10.3. Unidireccionales
Estos canales de comunicacién se refieren a aquellos en los cuales se

emite cierto mensaje o informacién a un gran nimero de receptores y en la cual
no hay una respuesta directa por parte de los receptores al emisor, este tipo de
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canal de comunicacion a tenido mas relevancia en los ultimos tiempos gracias al

boom que han tenido las nuevas tecnologias juntos con la aparicion del internet.

3.10.4. Bidireccionales

Esta clasificacidn es para los canales de comunicacion en los cuales se
envia y recibe un mensaje, permitiendo una interaccién tanto constante como
directa entre el emisor y el o los receptores, un ejemplo de esto puede ser una

llamada telefénica.

3.11. Cloud Firestore y Realtime Database

Cloud firestore es la base de datos mas reciente ofrecida por firebase para
el desarrollo de aplicacién web y de dispositivos moviles, cuenta con todas las
ventajas de realtime database, la cual era la base de datos original de firebase
utilizada para dispositivos méviles, pero con un modelo de datos nuevo y adn

mas intuitivo.

3.12. Consideraciones

Al elegir entre Cloud Firestore y Realtime Database, es importante tener
en cuenta varias consideraciones clave que pueden afectar el rendimiento, la
escalabilidad y la facilidad de uso de la base de datos en funcién de los requisitos
especificos del proyecto. Estas consideraciones se pueden dividir en aquellas
que son comunes a ambas bases de datos y aquellas que destacan sus

diferencias fundamentales.

3.12.1. Ambos
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o Poseen un kit de desarrollo (SDK) centrado en el cliente evitando de esta

manera implementar y mantener servidores

o Actualizaciones en tiempo real
. Nivel gratuito.
3.12.2. Diferencias

Aunque Cloud Firestore y Realtime Database comparten algunas

caracteristicas, presentan diferencias significativas que deben considerarse

segun las necesidades del proyecto.

Tabla 7.

Diferencias entre Firebase y Realtime Database

Firebase

Realtime database

Para el uso de transacciones complejas como

en un comercio electrénico.

Si no se realizan consultas, transacciones ni

ordenamientos avanzados.

Para manejar un conjunto de datos muy

amplio u operaciones por lotes.

Para flujos de pequefias actualizaciones.

Para documentos y colecciones

estructurados.

Para datos JSON no estructurados

Si se necesita alta disponibilidad como por

ejemplo un comercio electrénico.

Para cuando la disponibilidad no es tan
importante

Para consultas sin conexiones en datos

locales.

Para usuarios constantemente en linea.

Para una sola base de datos en el proyecto.

Permite agregar varias bases de datos en un

solo proyecto.

Nota. Diferencias entre Firebase y Realtime Database. Elaboracién propia, realizado con Excel.

3.13. Ciberseguridad
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La ciberseguridad es el proceso encargado de tanto prevenir como
detectar el uso inadecuado o no autorizado del sistema informatico, esto incluye
proteger el sistema de todo aquel intruso que intente hacer mal uso de nuestros
recursos informaticos tanto con intenciones maliciosas como con intenciones de

obtener ganancias.

La ciberseguridad tiene generalizadas ciertas medidas de seguridad

como:

o Antivirus

o Firewalls

o Scripts

o Recursos de la red

o Protocolos de internet como el TLS
. Encriptacién

3.14. Teoria de sistemas

La Teoria de Sistemas proporciona un enfoque integral para comprender
y analizar las interacciones y relaciones dentro de cualquier conjunto de
componentes organizados. Esta teoria, aplicable a multiples disciplinas, ofrece
una vision holistica que es esencial para abordar la complejidad inherente de los
sistemas naturales y sociales. A continuacién, se detallan las definiciones,
caracteristicas fundamentales, y tipos de sistemas, asi como sus aplicaciones

practicas, especialmente en el ambito tecnoldgico y empresarial.

3.14.1.  Definicién y caracteristicas fundamentales
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La teoria de sistemas surge como un marco interdisciplinario que se ocupa
del estudio de los sistemas en general, proporcionando herramientas y conceptos
para examinar las complejas estructuras organizadas que se observan tanto en
la naturaleza como en la sociedad. Esta teoria se fundamenta en el principio de
que todo sistema es un conjunto de elementos interrelacionados y dependientes
que trabajan conjuntamente hacia un objetivo comun. Desde esta perspectiva, un
sistema puede ser cualquier configuracidon organizada de componentes que

interactdan.

Los sistemas pueden clasificarse como cerrados o abiertos, basados en

su nivel de interaccién con el entorno:

3.14.2. Tipos de sistemas

. Sistemas cerrados: no interactuan significativamente con su entorno y no
reciben informacidn externa. Son mas predecibles, pero menos adaptables

a cambios.

. Sistemas abiertos: mantienen un intercambio constante de informacion,
energia o materiales con su entorno, lo que los hace mas dinamicos y

adaptables
3.14.3. Aplicaciones de la teoria de sistemas
En el contexto tecnolégico y empresarial, la teoria de sistemas ayuda a
disenar y evaluar sistemas complejos, como las aplicaciones moviles que

interactian con usuarios y otros sistemas tecnologicos. Permite a los

disenadores y desarrolladores comprender como las diferentes partes de una
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aplicacion interactuan entre si y con los usuarios, identificando oportunidades
para mejorar la funcionalidad y la experiencia del usuario.

3.15. Paginas web

Una péagina web es un documento electronico al cual accedemos por
medio de internet, esta contiene informacién organizada y puede ser utilizada
para diversos propdsitos como proporcionar informacion, promover productos o
servicios, compartir contenido multimedia, entre otros. Crear una pagina web
puede variar con respecto a su nivel de complejidad ya que hay opciones
sencillas como los sistemas de gestion de contenido que ofrecen plantillas
predefinidas y requieren poco conocimiento técnico, por otro lado, la creacion de
una pagina web desde cero puede ser complicado y requerir mucho conocimiento
técnico como habilidades de programacion y de disefio.

3.15.1. Pagina web estatica

Una pagina web estatica muestra informacién fija y que no cambia
frecuentemente, estos sitios constan de varios archivos almacenados en un
servidor y son los que se muestran en los navegadores de los visitantes, por lo
regular las paginas web estaticas son faciles de crear y mantener, son ideales
para sitios web simples. Algunos de los beneficios de este tipo de paginas son:

o Es mas facil de optimizar para los motores de busqueda
. Regularmente es facil de crear y mantener
o Es segura al no tener una base de datos o elementos dinamicos que

puedan ser vulnerados.

3.15.2. Pagina web dinamica
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Una pagina web dinamica genera contenido en tiempo real y se adapta a
las interacciones del usuario, este contenido lo puede crear a partir de una base
de datos y utiliza lenguajes de programacién como JavaScript, PHP, o Python.
Estas paginas suelen mostrar informacion personalizada, interactuar con el
usuario y adaptarse a sus acciones. Las paginas web dinamicas poseen una gran
cantidad de funciones interactivas en las que se incluyen formularios, registros,

chats, entre otros. Algunos de los beneficios de este tipo de paginas son:

o Les permite a los usuarios interactuar con el sitio
o Puede personalizarse en tiempo real
o Es mas sencilla de escalar.
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4. ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION

4.1. Requerimientos

El desarrollo de un sistema eficiente y eficaz requiere una clara
identificacidon y documentacion de los requerimientos que debe cumplir. Estos
requerimientos se dividen en dos categorias principales: funcionales y no
funcionales. Los requerimientos funcionales especifican las acciones y funciones
que el sistema realizara, asegurando que se cumplan las necesidades vy
expectativas del usuario final. Por otro lado, los requerimientos no funcionales
definen los atributos de calidad y el comportamiento que se espera del sistema,
garantizando su usabilidad, disponibilidad y rendimiento. A continuacion, se
detallan ambos tipos de requerimientos para proporcionar una comprension

completa de las especificaciones del sistema.
4.1.1. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son especificaciones de las

funcionalidades y acciones que realizara el sistema.
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Tabla 8.

Requerimientos funcionales

Tipo usuario

Requerimiento

Observacion

Cliente/Comerciante

Login

Ingresar a la aplicacién. Por parte de los
comerciantes los Unico que podran consultar
y modificar sera toda la informacion

relacionada con su establecimiento.

Por parte de los clientes podran consultar
todas las categorias desde el Home Screen.

Cliente/Comerciante

Registro

Para el registro de los clientes se pedira su
informacion basica como su nombre, correo,

contrasefia, entre otros.

Para los comerciantes su registro sera mas
extenso para el ingreso de la informacion del
negocio que sera desplegada al usuario en
la aplicacién.

Cliente

Pantalla

bienvenida

de

Como cliente podra ver una pantalla de
bienvenida donde se le muestra un listado
de categorias en las cuales podra navegar
para buscar el servicio requerido, también

se podré filtrar los comercios por tipo.

Cliente

Listado de servicios

por categoria

Se mostrara un listado de todos los servicios
disponibles en la aplicacién para la
categoria seleccionada en la pantalla de

Home.

Cliente

Pagina de servicio

En esta pantalla se le mostrara al usuario
toda la informacion (Logo, Lista de
productos, teléfono, direccién, entre otros)

del comercio consultado en la lista anterior.
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Cliente Area de feedback Pantalla en la que se mostraran todas las
valoraciones y comentarios de los usuarios

que han utilizado el servicio.
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Continuacioén de la Tabla 8.

Tipo usuario Requerimiento Observacion

Administrador Pagina de verificacion Pantalla Gnica para el administrador
que contiene un listado de los
comercios registrados para su

verificacion.

Comerciante Modificacion de perfil En esta parte de la aplicacién se le
muestra al comerciante el perfil de su
negocio para que pueda modificar su
banner, la direccién, teléfono y
cualquier informacion que desee
modificar. También puede agregar
productos al menu de productos para
que un cliente pueda ver que ofrece

el servicio.

Cliente Rango y filtrado de comercios En esta pantalla se puede modificar la
distancia a la que quieren

encontrarse los comercios.

Nota. Especificaciones de las funcionalidades y acciones que realizara el sistema. Elaboracion

propia, realizado con Excel.

4.1.2. Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son las especificaciones del

comportamiento que tendran los requerimientos funcionales en el sistema y
definen los atributos de calidad que el sistema debe alcanzar.
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4.1.2.1. Usabilidad

La aplicacion debe ser facil de entender, intuitiva y amigable con el
usuario. La aplicacidon esta orientada para un uso de la poblacién general con el
objetivo de ayudarlos a encontrar los comercios o servicios de su interés, y esta
informacion sera utilizada con el fin de incrementar la visibilidad de los comercios.
Este requerimiento serd medido mediante valoraciones y comentarios de
usuarios en las diferentes plataformas de publicacién tales como Play Store y

App Store.

4.1.2.2. Disponibilidad

La idea de la aplicacién es facilitar al cliente la manera en la que puede
obtener informacién de servicios segun sea su necesidad en ese momento, por
lo que la aplicacién debera tener una disponibilidad a cualquier hora que el
usuario requiera de su uso. Ya que al tener caidas o mala disponibilidad podria
concluirse que el sistema no cumple con su propdsito que es proporcionar a toda
hora la informacién al cliente. Segun la plataforma de Google (firebase) ofrece
una disponibilidad mensual del 99.95 %.

4.1.2.3. Rendimiento

La aplicacién debe ser capaz de soportar a varios usuarios concurrentes.
La cantidad de clientes que ingresan a la plataforma sera minima al inicio, pero
al crecer en cantidad de comercios registrados y ampliarnos a mas areas del pais
se estima que la cantidad de usuarios vaya en aumento. Para la fase 1 se tiene
una estimacion de 1000000 usuarios concurrentes gracias a lo que nos ofrece
Google con su plataforma de firebase.
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4.2. Arquitectura de la solucion

Una arquitectura de software es el disefio en alto nivel del sistema, es

considerada como el esqueleto del sistema, ya que en esta se modela la

interaccion de los componentes internos entre ellos mismos y los usuarios.

Figura 1.
Arquitectura de la solucion

Hosting
Server

D ORR

Android iOS
Sdk Sdk Firestore _TMaPS
Package

Nota. Disefio en alto nivel del sistema. Elaboracién propia, realizado con Visio.

4.2.1. Flujo del cliente

El flujo del cliente dentro de la aplicacidbn es un aspecto crucial que

determina la experiencia del usuario desde el primer punto de contacto hasta la

finalizacién de su objetivo. Este flujo incluye pasos clave como el registro, la
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navegacion a través de categorias, el filtrado de opciones, y la visualizacion de
informacion detallada sobre los servicios y comercios disponibles. A
continuacién, se presenta una ilustracion detallada del flujo del cliente,
proporcionando una visién clara de cémo interactian los diferentes componentes

de la aplicacion para ofrecer una experiencia fluida y eficiente.

Figura 2.
Flujo cliente

Nota. Aspecto crucial que determina la experiencia del usuario. Elaboracion propia, realizado con
Visio.

4.2.2. Flujo del socio

El flujo del socio dentro de la aplicacion es fundamental para la gestion y
administracion eficiente de los comercios y servicios ofrecidos. Este flujo abarca
desde el inicio de sesidn y registro, hasta la modificacién de perfiles comerciales
y la gestidn de servicios. Los socios tienen la capacidad de actualizar informacion
relevante sobre sus negocios, anadir nuevos servicios y visualizar valoraciones y
comentarios de los usuarios. La siguiente figura ilustra detalladamente el flujo del

socio, destacando cdmo se interactia con las diferentes funciones vy
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componentes de la aplicacidbn para garantizar una gestion efectiva y una

experiencia positiva tanto para los socios como para los clientes.

Figura 3.
Flujo socio

AGREGAR SERVICIO

Nombre Servicio

Descripcion

Nota. Gestion y administracion eficiente de los comercios y servicios. Elaboracién propia,
realizado con Visio.

4.3. Modelo base de datos

El modelo de base de datos es una representacién estructurada que
describe la organizacion y las relaciones entre diferentes datos almacenados en
el sistema. Este modelo es crucial para asegurar que los datos se gestionen de
manera eficiente y coherente, permitiendo asi una recuperacion rapida y precisa
de la informacién. A continuacion, se presenta un diagrama detallado de la base
de datos que muestra las diferentes entidades, sus atributos y las relaciones entre
ellas, proporcionando una vision clara y comprensible del disefio y la estructura
de la base de datos utilizada en la aplicacion.
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Figura 4.

Diagrama de base de datos

Servicios

nombre
precio

descripcion

Support

Categoria

nombre

icon

Comercio

nombre
telefono
descripcion(250)

direccion

Favoritos

uidComercio

uidCliente

Cliente

email

password

uid

horario
categoria
ubicacion

fotos[ ]

correo_socio
titulo_problema

mensaje

Socio

nombre

cofreo *

Nota. Representacion estructurada del modelo de base de datos. Elaboracién propia, realizado

con Visio.

44.

El diagrama de componentes es una representacion grafica que ilustra la
organizacion y las interacciones entre los diferentes componentes de un sistema.
Este diagrama es esencial para entender co6mo se conectan y comunican las
diversas partes del sistema, proporcionando una vision clara de su arquitectura 'y
diseno. A continuacion, se presenta el diagrama de componentes detallado, que

Valoraciones

rating
comentario

uid

Diagrama de componentes
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destaca las principales unidades funcionales y su interrelacién dentro del

sistema.

Figura 5.
Diagrama de componentes
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Nota. Representacion grafica que ilustra la organizacién y las interacciones entre los diferentes

componentes de un sistema. Elaboracién propia, realizado con Visio.
4.5. Aplicacion Play Store
La presencia de la aplicacion en la Play Store es un hito significativo que

facilita su distribucion y accesibilidad para un amplio publico. Publicar la
aplicacion en esta plataforma no solo permite a los usuarios descargarla e
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instalarla facilmente, sino que también proporciona una vitrina para recibir
retroalimentacion valiosa y actualizaciones continuas. A continuacion, se
presenta una captura de pantalla de la pagina de la aplicacién en la Play Store,
mostrando su interfaz, funcionalidades principales y enlace de descarga.

Figura 6.
Aplicacién en Play Store

Trades
Ragnar Games Estilo de vida
€ Apto para todo piblico
A No tienes ningun dispositivo
TRADES B swosaistondodmes

NOVEDADES

nzamiento de primera version de Ia aplicacion

Nota. Aplicacion Trades. Obtenido de Play Store (2023). Trades.
(https://play.google.com/store/apps/details ?id=usac.devcc.trades), consultado el 12 de enero de
2023. De dominio publico.

4.6. Pantallas de la aplicacién

Las pantallas de la aplicacion juegan un papel crucial en la interaccion del
usuario con la plataforma. Cada pantalla esta disenada para proporcionar una
experiencia intuitiva y eficiente, guiando al usuario a través de las diferentes
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funcionalidades de la aplicacion. A continuacion, se describen las principales
pantallas de la aplicacion, destacando su propoésito y las interacciones que
facilitan.

4.6.1. Pantalla inicio
En la pantalla de inicio se muestran las opciones de iniciar sesién o
registrarse, en la cual podemos escoger a qué pantalla nos redirige. Esta pantalla

muestra si no se ha iniciado sesidén nunca en la aplicacién o si se cerrd sesion.

Figura 7.
Pantalla inicio

/ﬁ
/
Encuentra el servicio que buscas cerca de ti

Iniciar Sesion

Registrarse

Nota. Pantalla de inicio Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
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4.6.2. Pantalla registro

En la pantalla de registro se le pide la informacién basica y de uso al
usuario que quiera usar nuestra aplicacion, los campos solicitados son, nombre,
email, contrasefa y un codigo de verificacidn para que no utilice cualquier correo

sin autorizacion.

Figura 8.
Pantalla registro

iRegistrate 3&'

Nombre

E-mail

)
)
Password @)
)

Codigo Verificacion

N N

Verificar e-mail

Nota. Pantalla de Registro Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
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4.6.3. Pantalla Login

La pagina principal al iniciar la aplicacion sera el login en el cual el usuario
debe ingresar su correo electrénico registrado y contrasefia, se tiene una

validacion para verificar si el texto ingresado pertenece a un correo valido.

Figura 9.
Pantalla Login

rades

( E-mail )
( Password @)

¢Has olvidado tu contrasefia?

©

Nota. Pantalla login Trades. Elaboracion propia, realizado con Word.
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4.6.4. Pantalla de bienvenida
En la pantalla de bienvenida se nos muestran las categorias disponibles
con la disponibilidad de seleccionar un rango de distancia a la que queremos

buscar comercios.

Figura 10.
Pantalla bienvenida

v

9
SERVICIOS ;o
1

i Legales £ Comida
A, Limpieza @ Abarrotes
< Estética N Carpinteria
%% Hogar & Transporte
B2 Mecdnica

)

Nota. Pantalla de bienvenida Trades. Elaboracion propia, realizado con Word.
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4.6.5. Pantalla ubicacion

En la pantalla de ubicacion se nos muestran los comercios disponibles en
un radio de 50km de nuestra ubicacion actual con marcadores en cada uno de
los negocios disponibles en la aplicacion, que al seleccionarlos nos muestran su

informacion.

Figura 11.
Pantalla ubicacion

342 @ @

Super del Barrio

Mr Shawarma

25 avenida 4-00 zona 4, villa nueva, 01065
:‘ Venta de tacos de birria, al pastor, de

pollo con diferentes guamiciones.

Nota. Pantalla de ubicacion Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
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4.6.6. Pantalla favoritos

En la pantalla de favoritos se muestra una lista de comercios que el usuario

seleccion6 como favoritos con el botdn en la pantalla del comercio.

Figura 12.
Pantalla favoritos

/

_Shukos Kalin

12 Avenida 15 calle Zona O

-Comedor Genesis

6a CalleA; Cdad. de Guatemala

= : =iy

Nota. Pantalla de favoritos Trades. Elaboracion propia, realizado con Word.
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4.6.7. Pantalla de comercio

Esta es la pantalla principal donde se muestra la informacion del comercio
seleccionado con fotos del local para tener una referencia visual del
establecimiento, una pestafa con dos botones, uno para seleccionar como
favorito y uno para hacer un comentario y valorar al comercio. En la parte inferior
se muestra una lista de servicios que nos brinda el comercio con la informacion

y el precio.

Figura 13.

Pantalla comercio

° 24 Avenida 35-90 San Miguel petapa
R 22548954 [T 7:00 - 16:00

Venta de atoles artesanales de varios sabores.

Servicios

SERVICIO3

Probando el servicio 3

SERVICIO DE REPARACION DE TUBERIA DEL BANO

EDITADO
Ronaracian dal bafa g ig.aplica solo bafio en todalacasa
ion el p
or o]

Nota. Pantalla de comercio Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
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4.6.8. Pantalla de valoraciones

En la pantalla de valoraciones se listan los comentarios de otros usuarios
con su puntuacion y un comentario. También esté el espacio para que valoremos

nuestra experiencia con su servicio y una valoracion.

Figura 14.
Pantalla valoraciones

<« Atoles Dofia Luisa

¢Como ha sido tu experiencia?

Muy bueno ©®

Escribe tu comentario...

Carlos Carias
mucho gusto
Carlos Carias

Muy buen restaurante. Pero deberian mejorar el menu,
slento que los precios son muy caros.

Gicel Mendez

Nota. Pantalla de valoraciones Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
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4.6.9. Pantalla de perfil

En el perfil se muestra el nombre del usuario que es modificable al igual
que el correo, pero para cambiar estos datos se solicita la contrasefa al usuario
para que se confirme que es el usuario el que quiere cambiarlo. También esta la

opcidon de cambiar la contrasefa.

Figura 15.
Pantalla perfil

Hola Carlos Carias!

Carlos Carias )

( carloscariasingenieria@gmail.com )

( Contrasena @)

JQuieres cambiar tu contrasefia?

Actualizar

Cerrar Sesion

Nota. Pantalla de perfil Trades. Elaboracion propia, realizado con Word.
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4.7. Pantalla de la pagina web

La version web de la aplicacion ofrece una serie de pantallas disefiadas
para facilitar la interaccidén del usuario con sus funcionalidades principales. Estas
pantallas estan optimizadas para proporcionar una experiencia de usuario
coherente y fluida, permitiendo a los socios gestionar sus negocios y a los
usuarios acceder a los servicios de manera eficiente. A continuacion, se
describen las principales pantallas de la pagina web, destacando sus

caracteristicas.
4.7.1. Pantalla Login
En la pantalla de login se nos muestran los campos para ingresar nuestro
correo y contrasefa registrados, también nos da opciones como la de recuperar

contrasefa si esta se nos olvidd, iniciar sesién con alguna red social o la de

redireccionarnos a la pantalla de registro.
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Figura 16.
Pantalla Login Web

OTRADES

Sesion

Nota. Pantalla de perfil Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
4.7.2. Pantalla del perfil
Esta es la pantalla que se nos mostrara al iniciar sesion y nos permite tanto

visualizar los datos del socio como el de modificarlos, también nos muestra otras
opciones como la de cerrar sesion o la de cambiar nuestra foto de perfil.
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Figura 17.

Pantalla perfil web

9,
(Y

Julio Gomez

esthuardo12@gmail.com

Telefono:
1111111

Direccion:
Villa Nueva

Foto de perfil:

Seleccionar archivo  Ningin archivo selec.

Nota. Pantalla de perfil Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
4.7.3. Pantalla registro de nuevo negocio

Esta pantalla nos dara la opcion de registrar un nuevo negocio a nuestro
nombre y en la cual debemos ingresar todos los datos necesarios para su
aprobacion y creacidn, tiene campos que solicitan desde el nombre del negocio

hasta las fotografias que se le mostraran al cliente.
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Figura 18.

Pantalla registro negocio

Registro de nuevo negocio

Verifique adecuandamente los datos antes de crear el negocio.

Nombre del negocio: Ingrese nombre

Descripcién del negocios |

Direccién: Ingrese direccion exacta

14531322
Longitud:

-90.5982793

..............

.......

uuuuuuuuu
= Leatiet | © OpenStreetidap

Nota. Pantalla de registro de negocio Trades. Elaboracion propia, realizado con Word.

4.7.4. Pantalla del comercio

En esta pestafia se nos mostraran el listado de comercios que tengamos
a nuestro nombre y al seleccionarla se nos mostrara la pantalla del comercio
seleccionado en el cual nos da la opcion de editar todos los campos como su

nombre, horario, servicios que ofrecen, entre otros.
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Figura 19.
Pantalla del comercio

ALQUILER
PUNTALES Y ANDAMIOS

[ conticranos > L)
©4156-313
©3152-7785

AVConstrucciones

Villa Nueva, Guat

Descipeion:
Alquiler de puntales y andamios
Edita

Horario: 00:00 - 2359
Editar

Talabonn

Nota. Pantalla de comercio Trades. Elaboracion propia, realizado con Word.

Figura 20.
Seccion servicios

Categoria:

Abarrotes v

Fotografia:

Seleccionar archivo  Ningun archivo selec.

Servicios

Nombre: Puntales Activo
Descripcion: Alquiler de puntales por mes.

Precio: 50

Agregar servicio

Nota. Pantalla de seccion servicios Trades. Elaboracién propia, realizado con Word.
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Figura 21.
Pantalla agregar servicio

Agregar servicio

Nombre
Ingrese el nombre
Descripcion

Ingrese descripcion

Precio

0

Activo

Nota. Pantalla de agregar servicio Trades. Elaboracion propia, realizado con Word.
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CONCLUSIONES

La plataforma web esta disefiada para permitir que los negocios registren
su empresa de manera eficiente y accesible desde cualquier dispositivo
con conexion a internet. Los pasos para el registro estan claramente
documentados en el apéndice de este documento, garantizando un

proceso sin complicaciones para los usuarios.

La aplicacién mévil ofrece a los usuarios una interfaz intuitiva para explorar
negocios por diversas categorias y proximidad geografica. Ademas,
permite consultar los precios de los productos que cada negocio ofrece,
facilitando la toma de decisiones informadas por parte de los usuarios.

Es fundamental mantener la aplicacién y sus servicios actualizados para
conservar el interés y la satisfaccién de los clientes. La informacién
obsoleta puede resultar en una disminucién de la interaccién con la

aplicacién, afectando negativamente la experiencia del usuario.

Optar por aplicaciones hibridas representa una excelente alternativa a las
aplicaciones nativas, principalmente debido a la reduccién significativa en
los tiempos de desarrollo. Esta eleccidén permite una implementacion mas
rapida y coste-efectiva, manteniendo al mismo tiempo una alta calidad en
la funcionalidad y el rendimiento del software.
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RECOMENDACIONES

Considerar las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de
aplicaciones moviles para que sean las adecuadas segun las necesidades

requeridas.

Contemplar la posibilidad de realizar mejoras incrementales en la
aplicacién, afiadiendo funcionalidades que enriquezcan la experiencia del
usuario final. Este enfoque facilita la adaptabilidad del producto ante

cambios en las demandas del mercado o avances tecnologicos.

Enfocar el disefio de la aplicacién en la usabilidad y la satisfaccién visual
del usuario. Una interfaz intuitiva y atractiva es esencial para garantizar

una experiencia de usuario positiva y la adopcién exitosa del software.

Establecer una arquitectura robusta y escalable para la aplicacién, que
soporte la concurrencia de multiples usuarios sin comprometer el
rendimiento. La capacidad de manejar altas cargas sin saturacion de los
servidores es fundamental para mantener la continuidad y la calidad del

servicio.
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APENDICES

Apéndice 1.

Del registro de un usuario a la aplicacion movil

o En la pantalla inicial de la aplicacion debe darle al boton de Registrarse

/___——-———_\

racles

Encuentra el servicio que buscas cerca
de ti_

Iniciar Sesion

Registrarse
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Continuacioén del Apéndice 1.

. En la pantalla de registro debe ingresar sus datos como se solicitan y
luego presionar Registrar. Esto enviara un cédigo al correo electrénico
registrado para que el usuario lo verifique desde su correo electrénico.

iRegistrate 3&'

Juan Perez )

juanperez@gmail.com

Prueba123 Q)

(N NN

Codigo Verificacion )

Registrar

Codigo Enviado - Verifica tu correo!
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Continuacién del Apéndice 1.

o Llegara un correo como el de la siguiente imagen al correo electronico
BRl Traducir al espafiol X
1
TRADES
o Luego debe ingresar el cédigo en el formulario y presiona Registrar

iRegistrate 3&'

Juan Perez

Prueba123 ©

juanperez@gmail.com )

A

1234 )
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Continuacioén del Apéndice 1.

o Luego de eso ya podra hacer login con el usuario
o La aplicaciéon puede descargarse de este enlace:

https://play.google.com/store/apps/details?id=usac.carloscarias.trades

redes

( juanperez@gmail.com )

( Prueba123 Q)

JHas olvidado tu contrasefia?

©,

Nota. Aplicacion mévil Trades. Elaboracién propia.
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Apéndice 2.
Del registro de un comercio de un socio

N O o s

o Ingresamos a la pagina principal con el enlace https://tradesgt.com y nos

dirigimos al apartado de registro.

QTRADES

Registro a Trades

Apellido
Nimero De Teléfono

DPI

-

Confirmar Contrasefia
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Continuacién del Apéndice 2.

o En la pagina de registro ingresamos nuestros datos y validamos que
estén correctos, posterior a la validacion presionamos el botén de

registrar.

1= 4l
‘G paamiov

{?\ noreply@trades-4bc22 firebaseapp.com
Bl Traducir al espafiol X

Hello,
Follow this link to verify your email address.

hitps:/Arades-4bc22 firsbaseapp.com/_/auth/action?mode=verifyEmail&cobCo

If you didn't ask to verify this address, you can ignore this email.
Thanks,

Your project-85103073443 team

o Al registrarnos nos ingresara un correo electrénico con un enlace que

utilizaremos para verificar nuestro email.

OTRADES

Inicia Sesion

= csthuadol 2@ gmal com
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Continuacion del Apéndice 2.

o Luego de realizar la verificacién del correo electrénico nos dirigimos a la
pagina de inicio de sesion e ingresamos nuestro correo electrénico y la

contrasena colocada en el registro.

O
-

Julio Gomez
esthuardo12@gmail.com

[ ...
O
) La primera pagina que se nos mostrara sera la de nuestro perfil en la

cual podremos cambiar nuestra contrasena, teléfono y foto de perfil.

Registro de nuevo negocio

Verifique adecuandamente los datos antes de crear el negocio,

Nombre del negocio: AVConstrucciones
Descripcién del negocio: Alquiler de puntales y andamios

Direccién: Villa Nueva, Guatemala

das de la sig sordenadas
Latitud:

14.52871611469044
Longitud:

-90.60182017155095

Categoria:
Abarrotes

Horario: 00:00 ®-[2359 @] il s

Teléfono: 41563131

Fotografias:
-fotografia 1
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Continuacién del Apéndice 2.

o Nos dirigimos a la pagina de registro e ingresamos los datos de nuestro
negocio junto con tres imagenes que muestren nuestros servicios o

productos.

ALQUILER
PUNTALES Y ANDAMIOS

Q4156-3131 N
O3152-7785 B4

AVConstrucciones
—
o Luego del registro de nuestro negocio se nos redireccionara a la pagina

del negocio junto con toda la informacion que colocamos y la seccién en

la cual podremos registrar nuestros servicios o productos.

Agregar servicio
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Continuacion del Apéndice 2.

o Para registrar un nuevo servicio debemos dirigirnos a la parte inferior de
la pagina y presionar el botén de “Agregar servicio”, nos mostrara una
pequena ventana en la cual debemos colocar la informacién del

servicio/producto e indicar si se encuentra activo o inactivo.

Alquiler de puntales y andamios

Editar

Horario: 00:00 - 23:59

Telefono:
41563121

Categoria:

Abarrotes

Fotografia:

Seleccionar archivo  Ninguno archive selec

Guardar
Eliminar comercio

Servicios

Nombre: Puntales
Descripcion: Alquiler de puntales por mes.

Activo

Precio: 50

Agregar servicio

o Al registrar nuestro servicio podremos visualizarlo en la seccion de
“Servicios” junto con toda su informaciéon y en la parte derecha un
indicativo de “Activo” que refleja si es visible por los clientes o uno de

“Inactivo” si en caso contrario no se le mostrara al publico.

Nota. Registro de un comercio en la aplicacion moévil Trades. Elaboracion propia.
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Apéndice 3.
Del registro de negocios en la Universidad San Carlos de Guatemala

. Registramos varios negocios en todo el campus universitario mostrando
los beneficios de nuestra aplicacién y el proceso a seguir para registrar y

mantener su negocio dentro de la aplicacion.

Nota. Registro de comercios en el campus universitario en la Aplicacién Trades. Elaboracién
propia.
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