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1. Introduccion

1.1. Planteamiento del problema

Segun el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos, se considera a una persona pobre si
percibe un ingreso familiar per cdpita menor a USD 84,82 mensuales y pobre extremo si
percibe menos de USD 47,80. Para diciembre de 2019, la pobreza nacional estuvo en 25% y
la pobreza extrema en 8,9%. La pobreza va en aumento, ya que al 2018 cerré con un
porcentaje de pobreza del 23,2%. (INEC, 2019).

Con las cifras consultadas se puede deducir que uno de cada cuatro ecuatorianos es pobre.
Una posible causa puede ser el tener una mala gestién econdmica. Los habitantes, en
general, no poseen el capital de conocimiento suficiente como para poder trazar un
adecuado plan de progreso financiero. El no registrar adecuadamente los gastos o ingresos
es un requisito fundamental para poder hacer uso adecuado del dinero. El poseer un historial
financiero otorga los datos necesarios para poder identificar las categorias que mas recurso
econdmico requieren.

En un aspecto diferente, la tecnologia ha penetrado a nivel mundial. El uso de un teléfono
celular es muy frecuente, mas que un lujo, es una necesidad. Las personas son contactadas
para trabajo a través de un teléfono. Ademads, se ha visto un mayor interés en el uso de
aplicaciones moéviles y no solo por personas dedicadas al mundo tecnoldgico, sino por el
publico en general, ya que se visualiza el potencial para poder lucrar con o a través del uso
de las mismas.

El INEC (2018) nos indica que el 59% de la poblacion nacional del Ecuador tiene un teléfono
celular activado y el mercado actual cuenta con la supremacia para dos sistemas operativos
moviles: Android e i0S, siendo el primero el que esta presente en la mayor cantidad de
dispositivos y con una notable diferencia. Google, en sus presentaciones desde el afio 2013,
publicé que habia 900 millones de dispositivos Android activos. También hizo una proyeccién
gue, de continuar dicho crecimiento, para 2014 contaria con 1000 millones de dispositivos
activos a finales de ese afio. Actualmente, el 84,5% de los teléfonos en todo el mundo
cuentan con un sistema operativo Android (Lujan Castillo, 2015).

El presente trabajo se centrard en ofrecer una alternativa tecnolégica de solucién para la
mejora de la gestion financiera de los ecuatorianos. Se propone la elaboracién de un
aplicativo mévil que le permita al usuario registrar sus gastos mediante el uso de su teléfono
inteligente. A través de esta accién, se ambiciona poder generar un impacto en los usuarios
gue tienen Android como sistema operativo en sus dispositivos moviles y facilitarles la
gestion de sus recursos econémicos.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Desarrollar un aplicativo mévil para la gestién financiera personal que permita al usuario
registrar sus gastos personales, colocarles un limite y personalizar categorias, con la
finalidad de ayudarle a administrar su economia.



1.2.2. Objetivos especificos

«+ Consultar las caracteristicas, ventajas y desventajas de los aplicativos mas
populares, mediante una investigacién en la tienda oficial de Google, para obtener
aspectos relevantes.

<+ Establecer las funcionalidades del aplicativo, mediante el analisis de los
comentarios de las aplicaciones consultadas en el punto anterior, con el objetivo
de realizar un producto util para las personas.

< Desarrollar el aplicativo a través del uso del IDE oficial de Google: Android Studio,
para que el mismo sea funcional en los dispositivos mdviles que cuenten con
versiones funcionales del sistema operativo Android.

1.3. Justificacion

Hurtado (2018) refiere que, dentro de nuestra sociedad ecuatoriana en general, las
personas que hacen fortuna depositan en bancos foraneos los recursos producidos por la
economia nacional. Esta fuga de capitales provoca que no haya flujo econdmico suficiente
como para que los ecuatorianos aprendan sobre la administracion del dinero.

Se puede observar que el recurso econdmico generado en el Ecuador se va al exterior. Al
no haber circulante en el pais, hay menos oportunidades de empleo, al no haber empleo
no se obtienen ingresos y sin ingresos no es facil establecer una cultura financiera en
nuestra sociedad. Asi, cuando un individuo de clase media o baja obtiene empleo, no sabe
como administrar de forma correcta su nueva fuente de ingreso.

En general, la idiosincrasia ecuatoriana no cuenta con la costumbre de preocuparse por la
gestion financiera personal. Se pasa mas tiempo buscando fuentes de dinero que
aprendiendo sobre su administracion. Sin embargo, aquellas personas con ingresos
relativamente constantes se dan cuenta de la necesidad de la administracidon de sus
recursos y registran sus gastos cada determinado periodo de tiempo. El problema con ello
es que la mente humana es fragil y se pueden pasar por alto varios gastos realizados, y
también, ingresos obtenidos.

La implicacién practica de este trabajo ayudara a resolver un problema real para una
persona que desee administrar de mejor manera sus finanzas. En funcidn de sus ingresos,
el usuario podra establecer un limite estimado de sus gastos con el objetivo de que los
mismos no sobrepasen el ingreso econémico del usuario.

1.4. Alcance

Primero se investigara sobre la tematica del estudio relacionada a la gestidn financiera
personal y las aplicaciones que se han desarrollado hasta el momento con un objetivo
similar. Se tomara nota de las ventajas que poseen vy las criticas o comentarios que han
dejado sus usuarios.

Seguidamente se estableceran las funcionalidades que debera cumplir el aplicativo mévil y
se elaborara el mismo utilizando Android Studio como herramienta principal. Para este
proceso se seguird la metodologia propuesta por Watts Humphrey: Personal Software
Process (PSP). Finalmente, el trabajo de titulacidon concluira con un aplicativo totalmente
funcional que permita la gestion financiera personal.



2. Metodologia

2.1. Metodologia de investigacion

El presente trabajo de titulacion utilizara el método deductivo para su desarrollo. Bernal et
al. (2014) afirman que este método comienza analizando principios universales, de
comprobada validez para darles una aplicacién a hechos particulares.

En general, la ingenieria trata de buscar aplicaciones practicas de la ciencia. Se parte de
conceptos ya demostrados para otorgar soluciones enfocadas en satisfacer una determinada
necesidad. Naupas, Mejia, Novoa y Villagémez (2013) aseguran que el método deductivo es
el que se utiliza en la ciencia formal, ya que su criterio de verdad es la demostracién.

Como principios universales, se tienen todos los adquiridos durante los estudios de Ingenieria
en Sistemas y Computacion. Sin embargo, para este trabajo en particular se ha especificado
el nivel de pobreza en el pais y el escenario actual de la tecnologia a nivel mundial. La pobreza
alcanza un nivel del 25% y casi el 60% de los ecuatorianos cuentan con un teléfono movil. Por
lo tanto, se puede buscar una solucidn tecnoldgica que involucre utilizar el dispositivo
personal para ofrecer una herramienta que facilite la administracién financiera de las
personas.

La técnica de investigacion que se utilizard es la observacidn participante. Esta técnica realiza
una recopilacién de datos e incluye la intervencién directa del investigador en el objeto
estudiado (Corbetta, 2007).

Esta técnica va acorde al primer objetivo especifico expuesto en este trabajo, donde se
menciona que se hard un analisis exhaustivo de la tienda oficial de aplicaciones de Google:
“Play Store”. Esta observacion no se limitara a visualizar las aplicaciones en oferta, se podra
hacer comentarios, preguntas a los desarrolladores y se descargaran las mismas para obtener
percepciones propias, de forma que se participe con el objeto estudiado.

Dicho analisis servira para retroalimentar el presente trabajo, ya que producto de dicho
analisis se obtendran los requerimientos necesarios para poder realizar la correcta
implementacion de los mismos, con el propdsito de agregar una caracteristica que permita
qgue el producto final destaque de entre los ya ofertados, ademas de enfocarlo hacia el
mercado ecuatoriano.

2.2. Metodologia informatica
Ya que solo una persona estard a cargo del desarrollo de este trabajo de titulacién, se utilizard
como metodologia informdtica el “Personal Software Process” (PSP) planteado por Watts
Humphrey.

El proceso de software personal proporciona a los ingenieros un marco personal disciplinado
para realizar el trabajo de software. El proceso de PSP consiste en un conjunto de métodos,
formularios y scripts que muestran a los ingenieros de software cdmo planificar, medir y
administrar su trabajo. El PSP esta disefiado para usarse con cualquier lenguaje de
programacion o metodologia de disefio, y puede usarse para la mayoria de los aspectos del
trabajo de software, incluidos los requisitos de escritura, la ejecucién de pruebas, la
definicién de procesos y la reparacion de defectos. Cuando los ingenieros usan un PSP, el



objetivo recomendado es producir productos sin defectos a tiempo y dentro de los costos
planificados. El PSP ha sido eficaz para ayudar a los ingenieros a alcanzar estos objetivos
(Humphrey, 1997).

El paradigma de programacioén a utilizar en este trabajo sera el orientado a objetos, el cual
es el paradigma dominante en la actualidad y ha reemplazado las técnicas de programacion
estructurada que se utilizaba en el pasado (Joyanes Aguilar, 2013). La programacién
orientada a objetos tiene como objetivo principal el organizar el cédigo de un aplicativo y
facilitar su entendimiento. Los objetos, dentro de este paradigma, son aquellos entes que
hacen parte del problema (Garcia Llinas L., 2010).

El lenguaje a utilizar sera Java ya que es el lenguaje principal del IDE Android Studio, cuya
utilizacion se ha definido en el tercer objetivo especifico como la herramienta elegida para el
desarrollo del aplicativo.



3. Marco de referencia

3.1. Marco tedrico

La realizacion del presente proyecto de disertacidén coloca el punto de partida en la
aplicacion del método deductivo, del cual se hablé en la seccion 2.1. Como se ha
mencionado, el mismo comienza analizando principios universales y aplicandolos a hechos
particulares. Los principios universales adquiridos durante los estudios de la Ingenieria en
Sistemas y Computacion seran la base para poder realizar este trabajo. Aunque, de forma
mas especifica y haciendo uso de un nivel alto de abstraccidn, se puede deducir que los
principios universales considerados mds importantes para este trabajo son dos: la gestidn
financiera personal y el desarrollo de aplicativos moviles. El propdsito es conjugar ambas
areas del conocimiento para obtener un producto util y practico.

3.1.1. Gestidn financiera personal

El dinero es un aspecto importante para todas las personas. La correcta administracién
del mismo puede garantizar un mejor futuro que cuando el dinero no es en absoluto
administrado. En este trabajo se considerara que no solamente las empresas deben
hacer uso de herramientas financieras. A nivel personal también se pueden adoptar y
adaptar conceptos de nivel macro que permitan el control sobre el flujo de ingresos y
egresos de una persona.

Sanchez (como se cité en Cérdoba, 2012) piensa que la gestion financiera es un proceso
gue involucra los ingresos y egresos atribuibles a la realizacidon del manejo racional del
dinero en las organizaciones.

Esto permite definir el objetivo basico de la gestion financiera desde dos elementos: la
generacién de recursos o ingresos; y en segundo lugar, la eficiencia y eficacia en el
control de recursos financieros, con el fin de obtener niveles aceptables y satisfactorios
€n su manejo.

La funcién primordial de las finanzas es decidir cémo asignar ciertos recursos, lo que
incluye adquirirlos, invertirlos y administrarlos. Camacho y Ldopez (como se citd en
Cérdoba, 2012) afirman que la gestién financiera se interesa en la adquisicion,
financiamiento y administraciéon de activos con alguna meta global en mente. La gestidn
financiera convierte una misidn y visién en operaciones monetarias.

La meta global en mente que una empresa puede tener puede ser muy variada, pero
generalmente giran en torno a ser la mejor en su dmbito, ganar clientela, reducir costes,
incrementar utilidades, etc. La meta global en mente de una persona puede ser ahorrar,
con el propésito de fortalecer su futuro financiero y volverlo mas alentador en el caso
de tener que afrontar imprevistos.

El ahorro es un tema importante para poder tener una correcta gestién financiera
personal. No es suficiente no gastar todos los ingresos, hace falta plantear una estrategia
econdmica que permita que los egresos sean siempre menores a los ingresos. Las
ventajas del ahorro personal son variadas, permite afrontar calamidades con solvencia,
atender emergencias o realizar inversiones que, a futuro, aumentaran el capital.
Ademads, es buena idea analizar la situacién financiera personal actual. Es decir,
cuantificar todos los ingresos y egresos que se realizan, clasificarlos y obtener decisiones
basandose en dichas cifras.



Sucesivamente, se puede establecer un presupuesto tomando en cuenta la clasificaciéon
realizada, y aplicarlo. El punto final es llevar a cabo bajo una estrategia con un monitoreo
constante, porque puede que las variables iniciales cambien. Por ejemplo, una persona
puede obtener un mejor empleo y aumentar sus ingresos, por lo tanto, el andlisis
realizado debe modificarse, o si los ingresos disminuyen, tiene que reducirse el
presupuesto asignado y recalcular el monto dispuesto para gastos. Por otro lado, los
egresos también pueden aumentar o disminuir y la estrategia debe adaptarse a ello. Una
gestidn financiera es un proceso constante y cambiante, dindmico en el tiempo.

3.1.2. Desarrollo de aplicativos moviles

La Ingenieria en Computacidn, tiene diferentes facetas que se encargan de distintas
problematicas que se pueden presentar en el mundo de la tecnologia. Como ejemplo,
podemos hacer referencia al area del hardware, el area dedicada al estudio de redes de
computadores, pero este trabajo va a versar sobre el drea encargada del software y, mas
precisamente, sobre su desarrollo.

El software es la parte intangible del computador, es decir, aquello que hace que la parte
tangible funcione (Rubio, 2011). Por lo tanto, se puede deducir que es imposible que el
hardware funcione sin software y viceversa. Ambas partes se complementan entre si.

Este trabajo utilizard un par de caracteristicas del software que Pressman (2010)
menciona y es necesario tener en mente para la elaboracion del aplicativo propuesto.
La primera es que el mismo no se elabora en el sentido clasico. Con ello se hace
referencia a que no se utiliza materia prima para su realizacién. El software utiliza el
intelecto y la imaginacion para lograr obtener un producto util. Se podria decir que el
Unico requerimiento fisico que se necesita para elaborar software es un computador,
obviando aquellos insumos basicos que el mismo necesita para su funcionamiento: luz
eléctrica, internet, etc.

La segunda caracteristica propia del software considerada relevante es que el mismo no
se desgasta. Esto tiene relacidén con la caracteristica anterior, ya que un aplicativo no
debe ser visto desde el punto de vista convencional de un producto comun. Un
programa computacional funciona mientras el hardware funcione y al usuario le parezca
util. Se podria decir que la vida del software termina cuando el hardware evoluciona y
tiene un mejor acoplamiento con un software distinto, cuando deja de darsele
mantenimiento o cuando hay mucha mayor oferta en el mercado que resulta ser mejor
gue la que se esta utilizando.

Existen diferentes recursos tecnolégicos que utilizan software. Los dispositivos mas
comunes son los computadores personales, pero ahora también los televisores
inteligentes cuentan con sistema operativo propio, los autos, etcétera. La sociedad se
encuentra en la era del internet de las cosas, pero el presente trabajo va a abarcar el
tema del software utilizado en los dispositivos méviles, especificamente sobre el sistema
operativo Android.

Es necesario tomar en cuenta que un sistema operativo tiene como funcién administrar
los dispositivos de una computadora y permite que los programas se comuniquen de
forma mas facil con el hardware (Anasagasti, Costoya, Pérez, & Garcia, 2001). Cabe
recalcar que no es un lenguaje de programacion. Es decir, no es software que permita



generar mas software. Sin embargo, un sistema operativo es una tecnologia mas
compleja que un lenguaje de programacion.

El sistema operativo Android fue desarrollado por la compaiiia del mismo nombre:
Android Inc., fundada en el afio 2003 y adquirida por Google en julio de 2005 (Lujan
Castillo, 2015). Gané popularidad por ser una plataforma libre, en otras palabras, no es
necesario pagar por una licencia para utilizarlo.

Android es utilizado como sistema operativo en los dispositivos mdviles y cabe
mencionar que esta es la industria que mas ha avanzado en los ultimos tiempos (Lujan
Castillo, 2015). La evolucion de dicha industria ha dado como fruto los teléfonos
inteligentes o smartphones, los cuales son aparatos de tamafio pequefio con varias
capacidades de procesamiento (Baz Alonso, Ferreira Artime, Alvarez Rodriguez, & Garcia
Baniello, 2009).

La aparicion de los teléfonos inteligentes trajo consigo un gran reto: lograr una
comunicacién y un funcionamiento veloz, flexible entre el hardware y software de
dichos teléfonos y que cumplan las necesidades del usuario. Sin embargo, las empresas
qgue lideran el mercado, no vieron este reto como un impedimento, sino como una
oportunidad. Se habla de empresas como Apple, Google, Microsoft, entre otras.

En cuanto a la elaboracién como tal, el desarrollo del aplicativo movil utilizard la
metodologia propuesta por Watts Humphrey: Personal Software Process, conocida
también por las siglas: PSP.

El proceso de software personal proporciona a los ingenieros un marco disciplinado para
realizar el trabajo de software (Humphrey, 1997). El proceso de PSP consiste en un
conjunto de métodos, formularios y scripts que muestran a los ingenieros de software
como planificar, medir y administrar su trabajo. El PSP estd disefiado para usarse con
cualquier lenguaje de programacién o metodologia de disefo, y puede usarse para la
mayoria de los aspectos del trabajo de software, incluidos los requisitos de escritura, la
ejecucion de pruebas, la definicidn de procesos y la reparacion de defectos. Cuando los
ingenieros usan un PSP, el objetivo recomendado es producir productos sin defectos a
tiempo y dentro de los costos planificados. El PSP ha sido eficaz para ayudar a los
ingenieros a alcanzar estos objetivos.

En cuanto al disefio se refiere, se hard un andlisis exploratorio en la tienda oficial de
aplicaciones de Google: Google Play. La misma es una plataforma que permite que los
usuarios descarguen y usen una gran cantidad de aplicaciones elaboradas por terceras
personas (Viennot, Garcia, & Nieh, 2014). Una ventaja de esta plataforma es que la
misma ha implementado seguridades que impiden que su contenido sea rastreado o
indexado por personas sin autorizacion. Cabe tomar en cuenta que Google Play no tiene
el codigo fuente de los aplicativos ya que los mismos se envian como paquetes binarios
comprimidos. Esta ultima caracteristica garantiza que el cddigo elaborado por el
desarrollador no sea publicado o replicado sin autorizacién, suponiendo que se pueda
dar el caso en el que alguna persona logre burlar las seguridades del sitio.

Lo ideal es utilizar un entorno de desarrollo integrado que concuerde con el sistema
operativo objetivo. Entiéndase por entorno de desarrollo integrado a aquel programa
gue permite escribir cddigo, compilarlo y ejecutarlo sin tener que cambiar de aplicacion



(Phillips & Payne, 2012). También se conoce por sus siglas en inglés: “Integrated
Development Environment” y sus siglas correspondientes: IDE.

3.2. Marco conceptual

La informacion obtenida y mencionada hasta el momento marcard el rumbo en cuanto a la
manera de cumplir con los objetivos marcados en este trabajo se refiere. Ademas, servird
para proponer requerimientos y, mediante una correcta aplicacion de metodologias, se
ambiciona obtener un aplicativo mdvil que cumpla, no solo con los requerimientos
adquiridos en la recoleccion de informacién, sino también con requerimientos implicitos
referentes a calidad de software. De esto ultimo, se encargard la metodologia informatica
seleccionada.

En la seccidon anterior, especificamente en la 3.1.1. se hizo referencia a la importancia del
control de recursos financieros, tanto en los ingresos como en los egresos. El objetivo de
este trabajo de disertacion no hara referencia sobre cdmo aumentar los ingresos ya que eso
es muy relativo y depende directamente de las actividades lucrativas del usuario final. Se
pretende dar una herramienta que se enfoque en gestionar los egresos.

Como se menciona en el objetivo general, la meta es entregar un aplicativo que sirva para
registrar los gastos realizados por el usuario, de forma tal que la administracién de los
mismos se pueda ver de forma cuantificada, se presten para su respectivo analisis y una
posterior toma de decisiones en base a la informacidn obtenida.

La situacion actual del usuario permite establecer un punto de partida financiero, si no hay
registros de los gastos no hay informacion suficiente sobre el estado actual de las finanzas
personales y este desconocimiento impide estar preparado ante posibles calamidades
futuras, sin mencionar el hecho de que la persona no estaria en capacidad de realizar
inversiones puesto que el conocimiento que tiene no es suficiente para emprender en estas
areas.

Cabe recalcar la importancia de la organizacion de los egresos. No es Util contar con un solo
repositorio que lleve el registro de todas las salidas de capital. Es aconsejable seccionarlo
para una mayor comprension de los gastos realizados. Con esta idea en mente, se pretenden
establecer categorias y organizar las salidas de dinero con el fin de identificar aquellas que
estan consumiendo mayor cantidad de ingresos e idealizar una forma de minimizarlas.
Ademas, se hace mencidn a la importancia del ahorro. El objetivo del producto final debe
estar acorde con ello. Por lo tanto, se establecerd un limite definido por el usuario y que le
alerte en el momento que lo sobrepase, asumiendo que esto suceda. Entiéndase como un
aviso que pretende poner en alerta a los usuarios para que los mismos limiten sus egresos.
En cuanto a las variaciones en los ingresos y egresos econdmicos, el aplicativo presentara la
facilidad de poder modificar o variar los mismos para que, dado el caso en el que alguno de
ellos cambie, el aplicativo no se vuelva inutilizable.

En la seccidon 3.1.2. se especifica detalles propios de la informatica y Pressman habla sobre
visualizar el software de forma distinta a la que se utilizaria para analizar un producto
comun. El software no se deteriora de la manera en la que lo hace un producto tipicamente
perecible, depende mucho del hardware, pero éste es elaborado pensando en durar una
buena cantidad de tiempo. La forma en la que el software se volveria obsoleto es cuando
hay mejores ofertas en el mercado que el utilizado. Por ello, se piensa hacer uso de la
observacién participante mencionada en la seccién 2.1. y realizar una pesquisa dentro de la
tienda oficial de aplicaciones de Google para poder tomar idear uno o varios requerimientos
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que permitan obtener un aplicativo con alguna caracteristica distintiva y que no se vuelva
obsoleta demasiado rdpido. Los resultados de este andlisis exploratorio se muestran a
profundidad en el apartado 4.1. del presente trabajo.

Pantaleo y Rinaudo (2015) aseguran que la necesidad de estos dias es contar con
herramientas robustas y procesos maduros. Por ello, como herramienta de programacion
se utilizard Android Studio que ha demostrado ser robusta en cuanto a elaboracién de
aplicativos moviles se refiere. Los aplicativos resultantes de trabajar con este programa son
para ser utilizados exclusivamente dentro del sistema operativo definido en el presente
trabajo de disertacidn. Otra ventaja de optar por esta herramienta es que es la herramienta
oficial provista por Google, el cual es el entorno de desarrollo integrado oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android. Para cumplir con el propdsito de contar con
procesos maduros, se hard uso del PSP. Ya que solo una persona estara a cargo del trabajo
de programacion, resulta ser una metodologia util, que cuenta con los procesos necesarios
para un correcto desarrollo. Los pasos del mismo y su contenido se pueden encontrar en el
apartado 4.3. del presente trabajo.

3.3. Marco espacial

La informaciéon utilizada para el desarrollo del aplicativo serd obtenida mediante la
observacion participante dentro de la tienda oficial de aplicaciones de Google: Google Play.
Especificamente, se hard una recopilaciéon de caracteristicas que se consideren utiles,
tomando como muestra solo los aplicativos cuyo propdsito sea parecido al que se tiene
pensado realizar, con la finalidad de establecer alguna o varias opciones que diferencien el
presente producto de los ya ofertados.

En cuanto a lainformacidn que ird cargada por defecto en el aplicativo, sera Ecuador el lugar
elegido para recopilar informacién y establecer categorias que vengan inicialmente en la
aplicacion. De manera objetiva, las categorias por defecto seran los gastos deducibles
oficiales publicados por el Servicio de Rentas Internas del Ecuador. Segun esta institucion
(SR1), los gastos deducibles se listan a continuacion:

> Vivienda.
Alimentacion.
Vestimenta.

Y V V

Educacion.
> Salud.

La unidad de analisis con la que se examinara el producto final serd principalmente
cualitativa. Se obtendran opiniones de profesionales y de usuarios sobre el resultado final.
Con ello, se podra obtener retroalimentacién para versiones posteriores e ideas de mejora
0, si es necesario, una reingenieria completa.



4. Desarrollo

4.1. Andlisis exploratorio

En la tienda oficial de Google se han desarrollado varias aplicaciones referentes a la
administracion de las finanzas personales. A continuacién, se presentardn las observaciones
vistas:

Una buena cantidad de aplicaciones dentro de la tienda son retos de tiempo, es decir retan
al usuario a que por una cantidad de dias puedan evitar gastos innecesarios. Por ejemplo
“Reto 30 dias” (30 Days Challenge Apps, 2019), cuyos usuarios deben evitar gastos
superfluos por 30 dias. La aplicacién que se propone en el trabajo de disertaciéon no tiene
dicho tiempo limite porque lo mas probable es que el usuario desinstale el aplicativo una
vez transcurrida esa cantidad de tiempo, es decir, una vez finalizado el reto.

Otras aplicaciones son hechas pensando en ahorrar para lograr uno o varios objetivos. Un
ejemplo es “SavePal” (Julio, 2020) que motiva al usuario a ahorrar especificamente para
realizar un viaje, comprar un auto, comprar una casa, o algin objetivo puntual. El presente
trabajo propone que el usuario ahorre de forma constante, que no solamente lo haga hasta
poder cumplir una meta, sino que adopte la costumbre de ahorrar.

El aplicativo “Administrador de dinero” (Money Manager, Expense Tracker, Currency
Exchange, 2018) es el que mas se parece al objetivo de la disertaciéon. En ella se pueden
registrar gastos, establecer categorias y visualizar en cual de ellas ha habido un gasto mas
fuerte. Sin embargo, el aplicativo propuesto se diferenciara de este porque le permitira al
usuario establecer un limite en sus gastos y avisarle cuando el mismo ha sobrepasado dicho
limite.

Finalmente, se encontraron aplicativos que solamente son consejos financieros. Por
ejemplo, el aplicativo “Plan de Ahorro e Invertir Dinero” (Negocios, salud y Felicidad, 2018)
no contiene informacién que no se podria encontrar realizando una busqueda en internet.
Es mas, se perderia menos tiempo consultando consejos financieros en algun motor de
busqueda que buscando un aplicativo, seleccionando el adecuado, instaldandolo vy
ejecutandolo.

La aplicacion que se plantea para el trabajo de disertacién permitira seleccionar una
categoria, editar alguna existente, eliminar una que no se utilice o crear una categoria
personalizada. Las categorias por defecto serdn los gastos deducibles oficiales publicadas
por el Servicio de Rentas Internas del Ecuador. También, en el aplicativo propuesto se
podran ver los gastos realizados por el usuario durante el dia, la semanay el mes. Ademas,
otra funcionalidad que incluiria el aplicativo, es el poder visualizar en una grafica cudl es la
categoria en la que mas dinero se gasta.

En conclusidn, el aplicativo mévil propuesto se distinguird de las aplicaciones consultadas
en otorgarle al usuario la facilidad de la completa administracion de las categorias en las
cuales clasificar sus gastos realizados. Ademas, dichas categorias, por defecto, seran los
gastos deducibles establecidos por el SRI, es decir, sera una aplicacién enfocada para el uso
de los ecuatorianos. Y finalmente, el aplicativo permitird entregar una grafica comparativa
de las categorias con mayor cantidad de gasto.

4.2.Sistematizacion de la gestion financiera personal
Figueroa (2009) habla sobre cinco etapas para lograr ejercer una correcta planeacioén de las
finanzas personales:
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Etapa 1: Revisar la situacion financiera actual

En esta etapa se aconseja revisar los ingresos, egresos y patrimonio que se posee, con el fin
de obtener un panorama claro sobre nuestras finanzas actuales.

Etapa 2: Determinar metas financieras

Se debe establecer metas que estén acordes con el nivel de vida actual.
Puede haber tres tipos de metas, en funcién del tiempo que tome conseguirlas:

e Metas a corto plazo: Son aquellas que pueden ser alcanzadas en menos de un afio.
e Metas a plazo intermedio: Pueden demorar entre 1y 5 afios en alcanzarse.
e Metas a largo plazo: Todas las que tomen mas de 5 afos en lograrse.

Etapa 3: Desarrollar un plan de accién

El plan que se elabore no debe ser rigido, debe permitir cambios en cualquier momento
debido a imprevistos que se puedan generar.

El resultado de esta etapa puede ser la realizacidon de un presupuesto y estrategias que se
adapten a nuestras necesidades, siempre enfocadas al objetivo principal del plan de accién.

Etapa 4: Poner en marcha el plan de accién

Se aplica el resultado del paso anterior, utilizando el sentido comun y cautela necesarios
para aumentar la riqueza y mejorar la calidad de vida.

El plan debe tomarse como una hoja de ruta que recuerde los objetivos establecidos, ya que
el esfuerzo realizado entregara una recompensa al final.

Etapa 5: Controlar el progreso, revaluar y reconsiderar el plan

Periddicamente se deben hacer evaluaciones para examinar el progreso realizado hasta el
momento, con el propdsito de ajustar el plan o las metas.

Es necesario estar dispuesto a recomenzar todo si el caso lo amerita.

Contrastacidon del proceso con el aplicativo:

La propuesta de este trabajo de titulacién estaria dispuesta a ser una herramienta para el
usuario durante las etapas descritas por Figueroa, exceptola3y 4.

Durante la etapa 1 es una herramienta util para registrar gastos e ingresos y poder elaborar
el mencionado panorama financiero, necesario para tener un punto de partida con el cual
guiarse.

Para la etapa 2, el aplicativo tiene como funcionalidad establecer un limite de gastos
establecido por el usuario y se le avisara si los gastos han sobrepasado dicho limite. Por lo
tanto, puede ayudar a establecer metas financieras.

Las etapas 3 y 4 estan fuertemente relacionadas con la situacion financiera, laboral y
personal del usuario. El elaborar un plan depende mucho de su ambiente actual y qué tan
fluctuante sea. El aplicar un determinado plan es un aspecto relativo que esta ligado con la
fuerza de voluntad del usuario, estda fuera del alcance de cualquier aplicativo mévil.

11



La etapa final hace una revisidn sobre el plan. Aqui se puede retomar la herramienta para
revisar el historial de gastos realizados. Se podra ver si el limite establecido fue rebasado o
no. Se veran resultados con los que el usuario podra formarse una conclusidn con respecto
a su esfuerzo realizado.

4.3. Desarrollo del aplicativo

4.3.1. Planificacion
Se planifica que el aplicativo cuente con las siguientes funcionalidades:

F1. Gestidon de datos personales:

Los datos personales son el conjunto de datos indispensables para el funcionamiento
del aplicativo: nombre del usuario, y gasto estimado mensual.

El nombre del usuario es util para poder personalizar el aplicativo. El gasto estimado
mensual es el limite de gastos que el usuario se proponga realizar en el mes.

Los datos mencionados son indispensables para el funcionamiento de la aplicacién y
deberan ser ingresados desde el primer momento que el usuario utilice el software.

F2. Gestidn de registros:

El usuario podra ingresar, modificar, eliminar ingresos o egresos y filtrar los realizados
durante el dia, mes o afio en curso.

Para el ingreso de un registro, se brindara la opcién de agregar detalles del mismo con
la finalidad que el usuario recuerde exactamente a qué se refiere la transaccion
realizada.

Luego de ingresado un registro, el usuario podra ver en la pantalla principal si se ha
sobrepasado o no el gasto estimado mensual.

F3. Gestidn de categorias:

Como se ha definido, las categorias que irdn inicialmente en la aplicacién seran los
gastos deducibles definidos por el SRI.

Sin embargo, a veces se necesita una mayor clasificacion de los gastos. Para cubrir esta
necesidad, el usuario podra agregar, editar o eliminar categorias dependiendo de lo que
necesite.

El propdsito es entregar un producto que sera lo mas personalizable posible y que se
adapte a lo que el usuario requiera.
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F4. Exportacion de datos:

Se tomard en cuenta la opcidon de poder exportar los datos como un archivo CSV para
que el usuario pueda ver su informacién personal en una hoja de calculo. Con esto,
podra llevar un registro de todos sus gastos en un ordenador o en cualquier otro
dispositivo tecnoldgico que pueda manejar este tipo de archivos.

F5. Grafico de gastos:

El aplicativo sera capaz de mostrar visualmente las categorias proyectando la cantidad
de dinero que se ha invertido en cada una de ellas. El usuario tendrd cuatro opciones
para filtrar los datos: gastos del dia, del mes, del afio o desde siempre.

F6. Comandos de voz:

Se podra hacer el registro de ingresos y egresos mediante comandos de voz. Para esta
ultima parte, se debe utilizar obligatoriamente conexién a internet. Se aprovechard la
ventaja de que Android Studio es un IDE provisto por Google y, aprovechando la
caracteristica de que todas las herramientas de esta empresa estan relacionadas, se
utilizara el reconocimiento de voz que tiene disponible para la implementacién en
aplicativos.

4.3.2. Disefio

Diagrama de casos de uso:

F1. Gestion de datos personales F4. Exportacion de datos

F2.Gestion de registros F5. Grafico de gastos

Usuario

F6. Comandos de voz

F3. Gestion de categorias

Figura 1. Diagrama de casos de uso.

13



F1. Gestion de datos personales:

En la presente funcionalidad no se considera la opcidn de eliminacién porque son datos

que resultan indispensables para el funcionamiento del aplicativo.

F1. Gestion de datos personales
Usuario

F1.1. Agregar datos personales

F1.3. Editar datos personales

F1.2 Ver datas personales

Figura 2. Gestion de datos personales.
F1.1. Agregar datos personales:
Descripcion:

En esta opcidn el usuario podra ingresar su informacién personal.

Flujo:
1. Elusuario abre la aplicaciéon por primera vez.
2. Elsistema despliega ventana para agregar/modificar datos del usuario.
3. Elusuario ingresa nombre y gasto estimado mensual y presiona “Guardar”.
4. El aplicativo verifica que el limite de gastos sea un dato numérico y guarda la

informacidn. (E1).

Excepciones:

Cddigo | Causa Accién

El Valor no numérico Mostrar alerta y evitar guardado.

Diagrama de secuencia:

‘MainActivity :Datos

Usu:ario
: Abre aplicativo

onCreate()

Ingresa nombre y gaisto estimado

veriﬁca(}
____guarda]Datos()

Figura 3. Diagrama de secuencia F1.1.
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F1.2. Ver datos personales

Descripcion: En esta opcidn el usuario podra visualizar su informacién personal.

Flujo:

1.
2.

Diagrama de secuencia:

F1.3. Editar datos personales:

Usu:ario '
i Abre aplicativo_|

El usuario selecciona “Mis datos” en un menu lateral.
El sistema despliega ventana con nombre y gasto estimado del usuario.

‘MainActivity Datos

onCreate() _

P Cargari Datos()

Figura 4. Diagrama de secuencia F1.2.

Descripcion: En esta opcion el usuario podra modificar su informacidn personal.

Flujo:

1. Elusuario selecciona “Mis datos” en un mendu lateral.

2. El sistema despliega ventana para agregar/modificar datos del usuario con su
nombre, ingreso y gasto estimado cargados.

3. Elusuario modifica los datos necesarios y presiona “Guardar”.

4. Elsistema revisa el gasto estimado y modifica los datos. (E1)

Excepciones:

Cédigo

Causa

Accion

El

Valor no numérico

Mostrar alerta y evitar guardado.

Diagrama de secuencia:

X

Usu:ano

‘MainActivity Datos

Abre aplicativo

onCreate()

P cargari Jatos()

Modifica datos

veni}ca()
_guardaﬂDatos()

Figura 5. Diagrama de secuencia F1.3.
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F2. Gestion de registros:

F2_ Gestion de registros

X

Usuario

F2.1. Agregar registro F2.2_ Ver regisiros

F2.3. Editar registro

F2.4. Eliminar registro

F2.2.1. Consulta general F2.2.2. Consulta especifica

Figura 6. Gestion de registros.

F2.1 Agregar registro:

Descripcion: En esta opcion el usuario podra agregar una transaccién realizada.

Flujo:

1.
2.

El usuario selecciona “Nuevo registro” en un menu lateral.

El sistema despliega ventana para agregar/modificar un registro con las
categorias disponibles en un menu desplegable y la fecha actual
preseleccionada.

El usuario ingresa cantidad, selecciona una categoria, selecciona una fecha e
ingresa detalles (de forma opcional) y presiona “Registrar”.

El aplicativo verifica que la cantidad sea un dato numérico y guarda el registro.
(E1).

Excepciones:

Cédigo

Causa Accion

El

Error en la cantidad Mostrar alerta y evitar registro.

Diagrama de secuencia:

:MainActivity :AgregarReqistro :SALiteHelper

Usu:’.ario
H Nuevo registro

onCreate()

§ gelF%cha()

Inserta datos neécesarios

veriﬁca()
agregarRegistro()

Figura 7. Diagrama de secuencia F2.1.
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F2.2. Ver registros

F2.2.1. Consulta general

Descripcion:

En esta opcidn el usuario podra visualizar todos los registros realizados.

Flujo:

1.
2.

3.
4,

El usuario selecciona “Ver registros” en un menu lateral.

El sistema despliega ventana con la siguiente informacidn de todos los registros
realizados hasta el momento: cantidad, categoria, fecha.

El usuario presiona sobre un registro.

El sistema despliega los detalles de ese registro. (E1)

Excepciones:

Cddigo | Causa Accion
. . Informar que el registro no tiene
El Registro sin detalles q g
detalles.
Diagrama de secuencia:
‘MainActivity :GestionReqistros
Usu:ario
: Ver registros
onCreate()

. S%i()

Presiona sobre hn registro

getDe}alles()

Figura 8. Diagrama de secuencia F2.2.1.

F2.2.2. Consulta especifica

Descripcion:

En esta opcidn el usuario podra filtrar los registros realizados por categoria y/o tiempo.

Flujo:

1.
2.

AN A

El usuario selecciona “Ver registros” en un menu lateral.

El sistema despliega ventana con la siguiente informacién de todos los registros
realizados hasta el momento: cantidad, categoria, fecha.

El usuario selecciona las opciones de un menu superior.

El sistema despliega la opcion de filtrar.

El usuario presiona sobre “Filtrar registros”.

El sistema despliega ventana con menus desplegables de tiempo (diario,
mensual, anual, todos) y categorias.
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7. Elusuario selecciona un tiempo y/o una categoria y presiona “Filtrar”.
8. El sistema muestra los registros que cumplan con las caracteristicas que el
usuario selecciond.

Diagrama de secuencia:

:MainActivity :GestionRegistros

Usu:ario
: Ver registros

onCreate()

. S%t()

Abre menu shperior

ohCreateogtionsMenu()

Selecciona "Filtrar registros”

oﬁDplionsﬂ%mSeleded()

Filtra tiempo yfof categoria

Figura 9. Diagrama de secuencia F2.2.2.

F2.3. Editar registro

Descripcion:

En esta opcidn el usuario podra modificar un gasto registrado.

Flujo principal:

1. Elusuario selecciona “Ver registros” en un menu lateral.

El sistema despliega ventana con la siguiente informacién de todos los registros
realizados hasta el momento: cantidad, categoria, fecha.

El usuario presiona prolongadamente sobre un registro.

El sistema despliega las opciones de editar o eliminar.

El usuario presiona “Editar”.

El sistema carga la ventana para agregar/modificar un registro con los datos del
registro en ella.

El usuario modifica los datos necesarios y presiona “Registrar”.

El sistema revisa la cantidad ingresada y modifica el registro. (E1)

N

o v AW

Excepciones:

Cddigo | Causa Accién

E1l Error en la cantidad Mostrar alerta y evitar registro.
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Diagrama de secuencia:

‘MainActivity -GestionRegistros

‘AgregarReqgistro

:SQliteHelper

Usuzario
Ver registros

onCreate()

jto

Long click sobre un registro

Selecciona "Editar”

onCreate()

) inﬁ%te(}

Madifica datos y guarda

cargarl]atos(}

_ veriﬂca{}

i modificarRegistra{) |

Figura 10. Diagrama de secuencia F2.3.

F2.4. Eliminar registro:

Descripcion:

En esta opcidn el usuario podra eliminar un gasto registrado.

Flujo principal:

1.

N

©® N U AW

El usuario selecciona “Ver registros” en un menu lateral.
El sistema despliega ventana con la siguiente informacién de todos los registros
realizados hasta el momento: cantidad, categoria, fecha.
El usuario presiona prolongadamente sobre un registro.
El sistema despliega las opciones de editar o eliminar.

El usuario presiona “Eliminar”.

El sistema pide confirmacidn sobre la eliminacidn.
El usuario confirma eliminacidn.

El sistema elimina el registro.

Flujo alterno:

7. Si el usuario no confirma eliminacion, se regresa a la ventana para visualizar

registros.
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Diagrama de secuencia:

‘MainActivity ‘GestionRegistros -SQAl iteHelper

U51.§1r|0
H Ver registros

onCreate()

Long click sobre iun registro

_ inﬂ%te()

Selecciona "Eliminar”

Confirma elimiinacién

eliminarReqgistrof) _

Figura 11. Diagrama de secuencia F2.4.

F3. Gestidn de categorias:

F3. Gestion de categorias

Usuario

F3.1. Agregar categoria

F3.2. Ver categorias

F3.3. Editar categoria

Figura 12. Gestion de categorias.

F3.1. Agregar categoria:

Descripcion:

F3 4 Eliminar categoria

En esta opcion el usuario podra ingresar una nueva categoria aparte de las precargadas.

Flujo:

PR

El usuario selecciona “Categorias” en un menu lateral.
El sistema despliega ventana con las categorias actuales.
El usuario selecciona un menu superior.

El sistema despliega la opcion de agregar categoria.
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El usuario elige agregar una nueva categoria.

El sistema despliega un recuadro para ingresar el nombre de la categoria.
El usuario ingresa el nombre y pulsa “Aceptar”.

El sistema almacena la categoria.

O N W

Diagrama de secuencia:

‘MainActivity :GestionCategorias ‘SQLiteHelper

Uslario :
i Selecciona categorias__ |

onCreate()

Abre meni s:uperior

_ inﬂ%le()

Selecciona agregar categoria

Ingresa nombres: y guarda

agregarCategona()_

Figura 13. Diagrama de secuencia F3.1.

F3.2. Ver categorias:

Descripcion:

En esta opcidn el usuario podra visualizar todas las categorias almacenadas.
Flujo:

1. Elusuario selecciona “Categorias” en un menu lateral.
2. Elsistema despliega ventana con las categorias actuales.

Diagrama de secuencia:

‘MainActivity ‘GestionCateqgorias

Usuario :
Selecciona categorias__ |

onCreate()

Figura 14. Diagrama de secuencia F3.2.
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F3.3. Editar categoria:

Descripcion:

En esta opcidn el usuario modifica una categoria ingresada.

Flujo:
1. Elusuario selecciona “Categorias” en un menu lateral.
2. Elsistema despliega ventana con las categorias actuales.
3. Elusuario presiona sobre una de las categorias.
4. Elsistema muestra un menu con la opcion de Editar/Eliminar.
5. Elusuario elige la opcion de “Editar”.
6. El sistema despliega un recuadro para modificar el nombre de la categoria con

el valor actual precargado.
El usuario modifica el nombre y pulsa “Aceptar”.
El sistema modifica la categoria.

Diagrama de secuencia:

-MainActivity .GestionCategorias :SQLiteHelper

Ustiario |
Selecciona categorias_ |

onCreate()

L;

Click sobre ceitegon' a

:  inflate()

:

Selecciona "Editar"

! getNombre()

'

! show()

Modifica y guarda

| modificarCategoria() |

Figura 15. Diagrama de secuencia F3.3.
F3.4. Eliminar categoria:

Descripcion: En esta opcion el usuario elimina una categoria ingresada.

Flujo principal:
1. Elusuario selecciona “Categorias” en un menu lateral.
2. Elsistema despliega ventana con las categorias actuales.
3. Elusuario presiona sobre una de las categorias.
4. Elsistema muestra un menu con la opcion de Editar/Eliminar.
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El usuario elige la opcién de “Eliminar”.

El sistema pide confirmacion sobre la eliminacion.
El usuario confirma eliminacion.

El sistema elimina el registro.

©® N o U,

Flujo alterno:

7. Si el usuario no confirma eliminacidon, se regresa a la ventana para visualizar
categorias.

Diagrama de secuencia:

‘MainActivity :GestionCateqgorias -SQliteHelper

Ustjario ;
:  Selecciona categorias.__ ) !

onCreate()

Click sobre cétegon’a

. inﬂ%te()

Selecciona "Eliminar”

) sh%w(}

Confirma eliminacion

eliminarCategoria()

Figura 16. Diagrama de secuencia F3.4.

F4. Exportacion de datos:

F4. Exportacion de datos
Usuario

Figura 17. Exportacion de datos.

Descripcion:

En esta opcidn el usuario podra exportar sus datos registrados en un archivo CSV.

Flujo:
1. Elusuario selecciona “Descargar CSV” en un menu lateral.
2. Elsistema genera archivo CSV y despliega opciones de comparticion.
3. Elusuario selecciona opcién para compartir.
4. Elsistema abre la aplicacion seleccionada en el punto 2 con el archivo adjunto.
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Diagrama de secuencia:

MainActivity -SQLiteHelper()

Usu:'ario

Descargar CSV

_ getData)

gjey\pplicallonoonteéxl()

Selecciona opcién _
L s1artA}:1ivity()

Figura 18. Diagrama de secuencia F4.

F5. Grafico de gastos:

F5. Grafico de gastos

Usuario

Figura 19. Grdfico de gastos.

Descripcion: En esta opcion el usuario podra graficar los gastos de un determinado

tiempo, agrupados por categorias.

Flujo:

1. El usuario selecciona “Grafico” en un menu lateral.

2. El sistema solicita informacidén para mostrar los registros: diarios, mensuales,

anuales o todos los existentes.
3. El usuario selecciona una opcion de filtrado.

4. Elsistema realiza un grafico de barras con las categorias en el eje X y la cantidad

eneleje.

Diagrama de secuencia:

‘MainActivity :Grafico SQLiteHelper()

Usu:?:a.no

Gréfico

shgw)

Selecciona opcion !

onCreate()

getData()

sefl iata()

Figura 20. Diagrama de secuencia F5.
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F6. Comandos de voz:

F6. Comandos de voz

Usuario

Figura 21. Comandos de voz.

Descripcion: En esta opcidn el usuario podrd registrar un ingreso o egreso utilizando
comandos de voz y recibiendo confirmacién audible por parte del sistema.

Flujo:
1. Elsistema despliega pantalla principal.
2. Elusuario hace clic sobre el botén del micréfono.
3. Elsistema comienza el reconocimiento de voz.
4. El usuario menciona la categoria y la cantidad, en ese orden.
5. El sistema valida la existencia de la categoria y la validez de la cantidad vy

almacena el registro. (E1, E2)
6. El usuario recibe confirmacién audible del proceso.

Excepciones:

Cddigo | Causa Accién
El Categoria no encontrada Mostrar alertas y evitar guardado.
E2 Cantidad no numérica Mostrar alertas y evitar guardado.

En esta funcionalidad en particular, las alertas deben ser visuales y audibles.

Diagrama de secuencia:

‘MainActivity ‘AgregarReqistro :SQLiteHelper()

Usu}ario

- onCr%zate()

Selecciona botén micréfono_ |

Sita__rIActiviﬂForResult:()

i Menciona categoria y cantidad |

verifica()

getCatégorias()

agregarRegisiro{)

st

Figura 22. Diagrama de secuencia F6.
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4.3.3. Codificacion

El presente trabajo de titulacion utilizé “DB Browser for SQLite” para la gestion de la
base de datos ya que es una herramienta idonea para el tratamiento de bases para
aplicativos moviles.

Se implementd una base de datos relacional son dos tablas: categorias y registros. El
modelo conceptual de la base de datos esta estructurado de la siguiente manera:

registros
id =pi= Serial <M= :
cantidad Number <M= categorias
detalles Text id <pi> Serial <M=
dia Integer <M= = 1 nombre Texit <M>
mes Integer <M= e
afo Integer =M= P
fecha Text <M=
id <pi=

Figura 23. Modelo de la base de datos.

Para la codificacion como tal, se aplicé el paradigma de la programacién orientada a
objetos. Al trabajar con este paradigma, lo principal es entender y modelar las entidades
qgue forman parte del problema para posteriormente brindar una solucién utilizando el
modelo empleado (Garcia Llinas L. F., 2010).

Se utilizd el estdndar camel case para el nombrado de las variables. Este es un tipo de
escritura que utiliza una letra mayuscula para identificar dos o mas palabras distintas en
una misma variable ya que, en programacion, no se puede utilizar el espacio para
separarlas.

Android Studio fue la herramienta principal de programacién. Se utilizd la ultima versién
estable a la fecha: 3.6.3. Este instrumento funciona mediante la implementacién de
Actividades. Estas Actividades, a su vez, constan de dos tipos de archivos: XML y Java.
Los primeros contienen el cddigo correspondiente a la interfaz grafica visible para el
usuario, pero son los segundos los que contienen el funcionamiento de dichos
elementos visuales y la légica de la programacion.

A continuacidn, se listan los archivos Java utilizados para desarrollar el aplicativo, junto
con una breve descripciéon. Cabe recalcar que no se utilizaron tildes en el nombrado de
los mismos:

«» AdaptadorRegistro: Sirve para presentar los registros del usuario de una manera
personalizada. Con ayuda de esta clase, se puede definir los atributos del
registro que son visibles para el usuario. En el disefio se definié que no se
muestren los detalles del registro desde un comienzo, sino solamente cuando
se haga clic sobre uno de ellos y, con ayuda de esta clase, se puede lograr dicho
planteamiento.

«+» AdaptadorCategoria: Similar al anterior, pero se encarga de presentar, de
manera ordenada, la lista de categorias contenidas en la base de datos.

< AgregarRegistro: Se encarga de todo lo relacionado con agregar y editar
registros. Se aprovechd una misma clase porque la informacion necesaria para
agregar o modificar un registro es la misma. Aqui se verifica que una cantidad
monetaria ingresada tenga el formato correcto.
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¢+ Categoria: Contiene los atributos y métodos necesarios para instanciar objetos
representativos de las categorias.

«+ DatabaserHelper: Ayuda a cargar la base de datos elaborada con el software “DB
Browser for SQLite”. Cabe recalcar que esta base tiene las siguientes categorias
por defecto: alimentacidn, educacién, ingresos, salud, vivienda, vestimenta,
otros.

+» DatePickerFragment: Funciona como auxiliar al momento de seleccionar una
fecha para el registro del gasto. Permite que el usuario cuente con un calendario
visual del cual seleccionar una fecha, lo cual vuelve el aplicativo mas amigable y
facil de utilizar.

+» Datos: Responsable de la gestion de datos personales del usuario, es decir, de
la funcionalidad nimero uno del presente documento. Administra los siguientes
datos del usuario: nombre y gasto mensual estimado.

% GestionCategorias: Responsable de la gestion de las categorias. Es decir, todo lo
relacionado con la funcionalidad 3 mencionada en el presente trabajo de
titulacion.

% GestionRegistros: Es responsable de mostrar los registros de los gastos
realizados por el usuario. Contiene la opcién de filtrado de los registros por
tiempo y/o categoria. Es decir, el usuario puede filtrarlos segun la fecha en que
realizo el gasto, por la categoria del mismo o por ambos conceptos a la vez.

% Registro: Contiene los atributos y métodos necesarios para instanciar objetos
representativos de los registros personales del usuario. Esta clase se instancia
en muchos de los otros archivos del aplicativo ya que forma parte del objetivo
principal del aplicativo.

% Grafico: En esta seccion se cargan los datos necesarios para realizar un grafico
de las categorias con el gasto realizado en cada una de ellas. En otras palabras,
se ocupa de la funcionalidad cinco.

% MainActivity: Es el archivo que se ejecuta al momento de iniciar el aplicativo. Es
aqui donde se encuentra el menu lateral y el funcionamiento a realizar cuando
se hace clic en alguna de sus opciones. Ademas, es el lugar donde se verifica si
el usuario tiene o no agregados sus datos personales.

*» SQliteHelper: Se encarga del trabajo directo con la base de datos. Aqui es donde

se encuentran los métodos de insercién, modificacién, eliminacidn y lectura de

informacién.

4.3.4. Compilacién

Segun la metodologia de programacioén utilizada: PSP, la etapa de compilacién se refiere
a compilar el programa y corregir los defectos encontrados (Humphrey, 1997). La
metodologia de PSP menciona el registro de defectos para no volver a cometerlos en un
futuro y que sirva como retroalimentacién para el programador.

Ademas, gracias a la instruccion recibida durante los estudios de la Ingenieria en
Sistemas y Computacion, se conoce que es una buena practica revisar el cédigo
visualmente antes de compilar y ejecutar el programa.

Previa a la compilacion del aplicativo, se visualizd que el cédigo tenia librerias
instanciadas pero que no se las utilizaba en absoluto; es decir, estaban declaradas, pero
no eran utilizadas nunca. Ademas, habia cddigo comentado que a la final se descarto,

27



pero seguia en los archivos consumiendo recursos de memoria y visualmente no aporta
en la organizacion del cédigo fuente de la aplicacién.

Como se ha mencionado en repetidas ocasiones dentro de este documento, el IDE
(Entorno de Desarrollo Integrado) utilizado es Android Studio y con este software se
realizé la compilacién del aplicativo.

Otra herramienta adicional que se utiliz6 mientras se desarrollaba el aplicativo fue
Process Dashboard. Este software ha sido elaborado con el propésito de automatizar la
metodologia del Personal Software Process. En otras palabras, Process Dashboard
permite registrar los proyectos que tiene un desarrollador y asignarles la plantilla del
PSP. Con esta herramienta, se puede ir registrando los tiempos que al desarrollador le
toma cada fase del proyecto ya que el mismo tiene un disefio de interfaz que tiene como
propdsito no molestar al programador mientras este se encuentra trabajando. También,
permite ir registrando los errores que se encuentren durante el proyecto con el fin de
cumplir el concepto de irlos reduciendo progresivamente, ya sea dentro del mismo
proyecto o un proyecto consecuente.

4.3.5. Pruebas

Android Studio tiene un componente muy atil al momento de probar los aplicativos:
Android Virtual Device Manager, en castellano su nombre seria: Administrador de
dispositivos virtuales Android. Este componente permite seleccionar el hardware donde
se va a ejecutar el aplicativo desarrollado.

Las categorias de hardware virtual que se pueden elegir son: TV, teléfono, Wear OS,
Tablet y Automoviles. Asi recordamos que Android no solamente funciona en teléfonos
inteligentes, sino en una variedad de dispositivos. Luego de seleccionado el hardware,
se elige la imagen del sistema que, para este caso, es la variante del sistema operativo
Android que se va a colocar dentro del dispositivo virtual.

Para probar el aplicativo, se utilizé un emulador de teléfono con Android 10 que es, a la
fecha, el ultimo lanzamiento del mencionado sistema operativo.

En la figura 24 se aprecia la pantalla principal del aplicativo, mientras que en la figura 25
es una imagen del menu lateral que se utiliza en varias funcionalidades.

L ]
. = i © '
EE vin

= Gefinper
Gefinpezy <
Hola Andrés! %4

Gasto de este mes: $525.0 a
Saldo disponible: $675.0

N S

\ [ \ [

Figura 24. Pantalla principal. Figura 25. Menu lateral.
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A continuacidén, se muestran tablas correspondientes al proceso de prueba junto con
imagenes del proceso de prueba del aplicativo por cada funcionalidad planificada.

F1. Gestidon de datos personales:
F1.1. Agregar datos personales:

Cuando el usuario inicia la aplicacidn por primera vez, aparece un recuadro informando
acerca de la necesidad de trabajar con datos iniciales.

e
U
l (0] ! - T
5 1535 @ @ vin ©
Gefinper
“ i
Nombre:
< ¢
< fcust es tu nombre? ’
@ Gasto mensual estimado: o
es tu limite mensual de gastos?
a (0]

GUARDAR
Q _ Q

Necesitamos algunos datos antes de <
comenzar.

Bienvenido

DE ACUERDO

Figura 26. Mensaje de aviso. Figura 27. Agregar datos personales
N Es la primera actividad que realiza el
Descripcion: . S
usuario cuando abre la aplicacion.
Caso de uso relacionado: F1.1. Agregar datos personales
Condiciones/requerimientos iniciales: Abrir el aplicativo por primera vez.
El mensaje de bienvenida se deja de
Resultado obtenido vs esperado: presentar cuando el usuario ingresa sus
datos.

Tabla 1. Agregar datos personales.
F1.2. Ver datos personales:

Se muestra la misma ventana que se le mostré para ingresar sus datos por primera vez,
pero con sus datos ya cargados en ella. Para acceder a dicha opciodn, el usuario debe dar
clicen la opcidn “Mis Datos” dentro del menu lateral del aplicativo.

Ventana para visualizar datos personales
ingresados por el usuario.

Caso de uso relacionado: F1.2. Ver datos personales.
Condiciones/requerimientos iniciales: Tener datos personales guardados.
Prueba funcional y alineada al disefio.

Nombre y gasto se presentan.
Tabla 2. Ver datos personales.

Descripcion:

Resultado obtenido vs esperado:
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®
- )
Gefinper
Py
Nombre:
Andrés

Gasto mensual estimado: Vo4

1000

Figura 28. Ver datos personales.

F1.3. Editar datos personales:

El usuario sigue el mismo procedimiento a realizar para visualizar sus datos, pero realiza
un cambio en los mismos y selecciona guardar. Cabe mencionar que, para valores
numéricos, se le presenta al usuario un teclado que solo contenga los caracteres
necesarios para ingresar cantidades monetarias.

° \

U
- B ©

3 3 s
1537 @ @ e £D)

Gefinper

<
Nombre: <
André ‘ Q

\ndrés B
Gasto mensual estimado: (e

1500]

(o]
Q

Figura 29. Editar datos personales.

Descripcion:

Ventana para editar datos personales.

Caso de uso relacionado:

F1.3. Editar datos personales.

Condiciones/requerimientos iniciales: Tener datos personales guardados.
Prueba funcional y alineada al disefio. El

Resultado obtenido vs esperado: gasto estimado se verifica antes de
guardar.

Tabla 3. Editar datos personales.
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F2. Gestion de registros:

F2.1. Agregar registro:

La figura 30 muestra la pantalla donde se puede agregar el registro de

egreso realizado.

L]
1708 @ @
Gefinper

Cantidad:

Cantidad

A Zd ]

Seleccione categoria:
Alimentacion

Fecha: 05/06/2020
(@ recha actual

O Ingresar fecha

Detalles (opcional):

REGISTRAR

Figura 30. Agregar registro.

L \
- I
1540 @ @ N
Gefinper
Alimentacién '
Educacion | &
Ingresos
Otros
Salud
Vestimenta
Vivienda
1 2 3 -
4 5 6 —
7 8 9
: 0

un

Figura 31. Seleccion de categoria.

ingreso o

La cantidad se ingresa solamente con el teclado numérico para minimizar errores por

parte del usuario.

En la figura 31, se aprecia que la categoria se selecciona de un menu desplegable.

La fecha se puede seleccionar de un calendario grafico, como en la figura 32.

2020

Vie., 5 jun.

Junio de 2020

CANCELAR  ACEPTAR

Figura 32. Insertar fecha.
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Descripcion:

Ventana para ingresar un registro.

Caso de uso relacionado:

F2.1. Agregar registro.

Condiciones/requerimientos iniciales:

Tener gasto estimado mensual guardado.

Resultado obtenido vs esperado:

Prueba alineada al diseio. Si el usuario
ingresa mds de 2 decimales, la cifra
monetaria se redondea
automaticamente.

Tabla 4. Agregar registro.

F2.2.1. Consulta general:

En la figura 33, se puede ver que dentro de una lista se visualiza la cantidad, categoria 'y

fecha de los registros realizados.

Los detalles se visualizan haciendo clic sobre un elemento, si no hay detalles se informa
al usuario de ello, como se visualiza en la figura 34.

® \

719 8@ vin

om0
sz | 9 I0N8
ooy SICSI | °
ooz T RS

s GOSN
ot 11
ey 915010

Otros A A oa

|
|
a

o)

<

< L |

Figura 33. Consulta general

Detalles:

No hay detalles para este registro

Figura 34. Detalles del registro.

Descripcion:

Ventana para consultar registros.

Caso de uso relacionado:

F2.2.1. Consulta general

Condiciones/requerimientos iniciales:

Haber ingresado registros previamente.

Resultado obtenido vs esperado:

Prueba alineada al disefio. Los registros
se ordenan del mas nuevo al mas antiguo.

Tabla 5. Consulta general.

F2.2.2. Consulta especifica:

Haciendo clic en el menu superior derecho se accede a la opcidn de filtrado de registros.

El usuario puede elegir de un menu desplegable el tiempo y la categoria.
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Filtrar egresos

Seleccione categoria

Todas

Seleccione tiempo

Todos

SALR  FILTRAR

Figura 35. Consulta especifica.

Ventana para filtrar registros por tiempo

Descripcion: ,
P y/o categoria.

Caso de uso relacionado: F2.2.2. Consulta especifica.

Condiciones/requerimientos iniciales: Haber ingresado registros previamente.

Prueba alineada al disefio. Después de
Resultado obtenido vs esperado: filtrar, se presenta la suma de los

registros filtrados.
Tabla 6. Consulta especifica.

F2.3. Editar registro:
La opcion de edicion se obtiene manteniendo presionado un registro.
La figura 36 indica un menu contextual con las opciones de edicion y eliminacion.

Se abre la ventana para agregar/modificar un registro con los datos cargados en ella,
listos para ser modificados; como se muestra en la figura 37.

Ventana para editar un registro

Descripcion: .
ingresado.

Caso de uso relacionado: F2.3. Editar registro.

Haber ingresado al menos un registro

Condiciones/requerimientos iniciales: .
previamente.

Prueba alineada al disefio.
Todos los pardmetros son editables.
Tabla 7. Editar registro.

Resultado obtenido vs esperado:
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. . \
1| O
1
722 @ 0 ! .
Gefinper $
*
]
Educacion -
05/06/2020 $100.0 “v
Edtar A o
»50.0 -
Eliminar |
Allmentacion 2
03/06/2020 S12.15 °v
Alimentacion 2
03/06/2020 S 0 1 3
Vivienda
03/06/2020 $&
Alimentacion
03/06/2020 $ 1 000
Vivienda
03/06/2020 $ 1 500
Otros A
4 ° -

Figura 36. Editar registro.

F2.4. Eliminar registro:

® \
1547 @ @
Gefinper

Cantidad:
68.94

Seleccione categoria:

Alimentacion -
Fecha: 02/06/2020

O Fecha actual

(@ Ingresar fecha
Detalles (opcional):

Detalles de prueba

m GISTRAR

Figura 37. Registro a editar.

Para eliminar, se sigue el mismo procedimiento de la funcionalidad F2.3. pero en lugar
de seleccionar Editar, se selecciona Eliminar y se le pedira confirmacién al usuario de

dicha accién.

Realment

iminar?

CANCELAR

i, ELIMINAR

Figura 38. Eliminar registro.

Descripcion:

Ventana para eliminar registros.

Caso de uso relacionado:

F2.4. Eliminar registro.

Condiciones/requerimientos iniciales:

Haber ingresado registros previamente.

Resultado obtenido vs esperado:

Prueba alineada al disefio. Una vez
confirmado, se elimina el registro de la
lista.

Tabla 8. Eliminar registro.
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F3. Gestion de categorias
F3.1. Agregar categoria:

Para agregar categoria al usuario se le muestra un campo vacio para ingresar el nombre
de la categoria a guardar.

Agregar categoria

CANCELAR  ACEPTAR

Figura 39. Agregar categoria.

Descripcion: Ventana para agregar categorias.

Caso de uso relacionado: F3.1. Agregar categoria.

Condiciones/requerimientos iniciales: Haber ingresado datos personales.
Prueba alineada al disefio. Una vez

Resultado obtenido vs esperado: ingresada la categoria, se muestra en la
lista.

Tabla 9. Agregar categoria.
F3.2. Ver categorias:

El usuario ve en forma de listado, las categorias disponibles.

\
L} \
0
' = i ©
1549 8 @ vin ©
Gefinper
= *
Alimentacion (\1
Educacion ol
Ingresos o]
Otros. Q
Salud
Vestimenta
Vivienda

\ [

Figura 40. Ver categorias.
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Descripcion:

Ventana para visualizar categorias.

Caso de uso relacionado:

F3.2. Ver categorias.

Condiciones/requerimientos iniciales:

Tener categorias ingresadas.

Resultado obtenido vs esperado:

Prueba alineada al disefno. Una vez
ingresada la categoria, se muestra en la
lista.

Tabla 10. Ver categorias.

F3.3. Editar categoria:

Similar que con los registros, para editar, el usuario debe dar un clic en la categoria a
editar, saldra un menu con la opciones Editar o Eliminar, como en la figura 41.

®
U
i - i ©
1822 @ @ vz
e 40 o
Gefinper
)
Alimentacion S
Educacion 3
<
Otros m

Prueba a
Editar
Eliminar

Vivienda

Figura 41. Editar categoria.

Editar categoria

Prueba

CANCELAR  ACEPTAR [0}
Q

> Prueba Pruebas Prueban &

gwe rtyuioop

asdf ghjk Il a
¢ zxcvbnma@
723, ©

Figura 42. Categoria a editar.

Posteriormente, el sistema efectivamente muestra un mensaje de didlogo con el
nombre de la categoria a editar en él, como en la figura 42.

Descripcion:

Ventana para editar categorias.

Caso de uso relacionado:

F3.3. Editar categoria.

Condiciones/requerimientos iniciales:

Tener al menos una categoria ingresada.

Resultado obtenido vs esperado:

Prueba alineada al disefio. Una vez
editada la categoria, se actualiza la lista.

Tabla 11. Editar categoria.

F3.4. Eliminar categoria:

El usuario hace clic sobre el registro, selecciona eliminar y el sistema pide confirmacion.

Descripcion:

Ventana para eliminar categorias.

Caso de uso relacionado:

F3.4. Eliminar categoria.

Condiciones/requerimientos iniciales:

Tener al menos una categoria ingresada.

Resultado obtenido vs esperado:

Prueba alineada al disefio. El nombre de
la categoria se muestra en la
confirmacion de la eliminacion.

Tabla 12. Eliminar categoria.
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Realmente desea eliminar "Prueba’?

CANCELAR

i, ELIMINAR

Figura 43. Eliminar categoria.

F4. Exportacion de datos:

El usuario selecciona “Descargar CSV” del menu lateral, selecciona una forma de
comparticién y se procede al envio del archivo. En este caso, se probd la exportacién a

Google Drive.
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Figura 44. Exportacion de datos.

Descripcion:

Ventana para exportar registros.

Caso de uso relacionado:

F4. Exportacion de datos

Condiciones/requerimientos iniciales:

Tener registros ingresados.

Resultado obtenido vs esperado:

Prueba alineada al disefo. El archivo es

editable en una hoja de calculo.

Tabla 13. Exportacion

de datos.
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F5. Grafico de gastos:

El usuario selecciona la opcion “Grafico” del menu lateral y selecciona el tiempo de los
registros que desea mostrar: diarios, mensuales, anuales, todos.

Seleccione los registros a mostrar:

Hoy

O  Mensuales

O  Anuales
O Todos

CERRAR

Figura 45. Seleccion de tiempo.

El sistema grafica los gastos con las categorias en el eje X y la cantidad en el eje Y. Cabe
mencionar que el usuario puede hacer zoom en el grafico para poder ampliar las
cantidades o nombres de categorias que no se aprecien a simple vista.

| 0]
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Figura 46. Grdfico de gastos.
Descripcion: Ventana para graficar registros.
Caso de uso relacionado: F5. Grafico de gastos.
Condiciones/requerimientos iniciales: Tener registros ingresados.

Prueba alineada al disefio. Los valores del
eje Y se muestran en ambos lados.
Tabla 14. Grdfico de gastos.

Resultado obtenido vs esperado:
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F6. Comandos de voz:

El usuario hace clic en el micréfono de la pantalla principal y se abre el asistente de
Google que solicita la categoria y cantidad del registro a ingresar. El ingreso o egreso se
agrega con la fecha actual. Si se desea modificarlo para adicionar detalles, lo puede
hacer a través de la funcionalidad F2.3. Editar registro.

Google o]

Mencione categoria y cantidad

Figura 47. Comandos de voz.

Es importante mencionar que, si hubo un error en el ingreso por comandos de voz o si
el registro se realiza de forma exitosa, el aplicativo reproduce un mensaje audible para
que el usuario esté informado de la situacién en ambas posibilidades.

Ventana para ingresar registros con
comandos de voz.

Caso de uso relacionado: F6. Comandos de voz.
Condiciones/requerimientos iniciales: Tener conexion a internet.

Prueba alineada al disefio. Los registros
se agregan y se confirma audiblemente.
Tabla 15. Comandos de voz.

Descripcion:

Resultado obtenido vs esperado:

4.3.6. Postmortem
El Postmortem consiste en echar un vistazo atrads, examinar cémo se realizo el trabajo y
utilizar este analisis como informacidn que contribuya a la mejora de futuros trabajos.

Para esta etapa se analizaron los datos recolectados con ayuda de la herramienta
Process Dashboard mencionada en la seccion 4.3.4. Compilacién. La misma ayuda a
obtener los datos relacionados al tiempo que le toma al desarrollador llevar a cabo su
tarea, registrar los defectos encontrados y seguir paso a paso la metodologia del
Personal Software Process.

Para el desarrollo del proyecto como tal, se estimd un total de 14 dias trabajando 8 horas
diarias. Es decir, se estimaron 112 horas en total, pero en realidad tomd 87 horas con
31 minutos.
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Asumiendo que el presente trabajo se fuera a entregar a un determinado cliente, es
mejor que el mismo espere que su producto va a llegar en dos meses y que llegue al mes
y medio que ofrecer un producto al mes y medio y entregarlo a los dos meses. Aunque,
por otra parte, el tiempo restante antes de la entrega puede ser (til para seguirle
haciendo pruebas al producto y mejorar su calidad o agregar alguna funcionalidad extra
gue haga que el software tenga alin mayor valor adicional.

Process Dashboard entrega un resumen de la informacién del proyecto en forma de
tabla, de la siguiente manera:

/Gefinper/PSP0

PSP0 Project Plan Summary

Project Owner |Andre’s Vasquez ‘

Start Date |may 06, 2020 10:42:09 AM |

Completion Date |jun 04, 2020 10:33:44 PM | Completed:

Keywords |Gesti(‘)n Financiera Personal |

Language | Java ‘

Time in Phase (min.) Plan Actual To Date  To Date %
Planning |3:09 |[3:09 |13,6% |
Design |5:43 |15:43 |16,53% |
Code [64:42 | |64:42 |173,9% |
Compile |5:47 |[5:47 |16,61% |
Test |6:59 |16:59 |17.98% |
Postmortem 1:11 |[1:11 |11,35% |

Total |112:00 [[87:31 |[87:31 |

Figura 48. Resumen PSP.

Otra ventaja de la herramienta mencionada, es que se puede ver el tiempo de cada
fase en forma de grafico de pastel:

Tiempo en Fase a la Fecha

Fostmortem |

Pruebas

Cumpi\am(m]

{Codificasian]

@ Planeacién @ Disefio ® Codificacion @ Compilacién @ Prusbas @ Pns!mnneml _

Figura 49. Tiempo en fase a la fecha.
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El grafico ilustra de manera visual los valores porcentuales que se aprecian en el
resumen inicial. Se puede ver a simple vista que la codificacion es la etapa del proceso
gue mas tiempo toma con casi el 74% del total porque es la parte que se encarga de la
construccion del aplicativo como tal. Sin embargo, sin un andlisis previo, una
planificacion, un disefio, etc. No se tendria un punto de partida bien establecido como
para empezar a codificar el aplicativo de manera correcta.

En cuanto a los defectos, se tiene las siguientes ilustraciones:

Defectos Inyectados por Fase A la Fecha

|Codificacion

Figura 50. Defectos inyectados por fase a la fecha.

Se puede observar que el 17% de los defectos fueron introducidos en la etapa de
disefio, mientras que el 83% restante se introdujeron en la etapa de codificacién.
Esto tiene sentido porque es también la fase que mds tiempo consumio.

Por ultimo, se tiene las etapas en las que los defectos fueron eliminados, con su
respectivo valor porcentual:

e Codificacién: 16,5%.

e Compilacion: 16,5%.

e Pruebas: 67%.

Defectos Eliminados por Fase A la Fecha 1

{compilacién

[Prusbas,

[+ Coatcadcn » Compiacin o Pueas [

Figura 51. Defectos eliminados por fase a la fecha.
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En general, se puede deducir que el haberle dedicado tiempo a la planificacién vy al
disefio hace que se reduzcan errores en la codificacién, compilacidn y pruebas. Se sabe
que corregir errores al comienzo de un proyecto es mds econdémico que corregir
errores del final ya que se encuentran dentro del funcionamiento de un software ya
consolidado. No hace falta mencionar que, en trabajo en equipo, el costo de corregir
errores es mas costoso porque no solo toma mas tiempo, consume también mas
recursos econéomicos.
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5. Conclusiones y recomendaciones

5.1. Conclusiones

R/
0’0

®
0'0

®
0'0

Se concluye que las caracteristicas recopiladas en el andlisis exploratorio
permitieron establecer puntos de partida para el disefio del aplicativo. Pero,
también se tomaron en cuenta recomendaciones y sugerencias de profesionales
que visualizaron el proyecto con las caracteristicas que, como usuario, les resultaria
utiles tener.

El proceso de software personal o PSP ha resultado ser una metodologia que sirve
para el trabajo de una sola persona porque se enfoca en aportar datos que sirvan
como retroalimentacién para el desarrollador y permitan que sus capacidades
puedan mejorar progresivamente con el transcurso del tiempo y la elaboracién de
mas proyectos.

El entorno de desarrollo integrado Android Studio fue una herramienta muy util
para la elaboracion del aplicativo. Al momento de la creacién del proyecto, el
programa informa que la aplicacion sera capaz de ejecutarse en aproximadamente
99,8% de los dispositivos Android. No llega a la totalidad porque hay dispositivos
gue tienen versiones muy antiguas y Google ya no les proporciona mantenimiento.
Sin embargo, esto sigue siendo un valor muy representativo tomando en cuenta
que, seglin Garcia (2019), es casi el 99% de 2.500 millones de dispositivos activos en
todo el mundo.

Las funcionalidades establecidas para el presente trabajo de titulacion, no se
encontraron dentro de un solo aplicativo al momento de llevar a cabo el andlisis
exploratorio. El registro de gastos es algo que se pudo hallar, pero el aplicativo
elaborado en este proyecto ofrece funcionalidades utiles para no solamente tener
un repositorio de gastos realizados, sino poder escrutarlos y que los datos se
conviertan en informacion.

Se puede decir que las tres primeras funcionalidades: gestién de datos personales,
gestion de registros y gestion de categorias son indispensables para realizar un
aplicativo como el desarrollado; es decir, son necesarias para la obtencién y
manipulacion de datos. Por otra parte, las dos subsiguientes funcionalidades:
exportacion de datos y grafico de gastos, son Utiles para informar al usuario de su
actividad financiera.

Con la exportaciéon de datos, el usuario puede utilizar el archivo CSV dentro de una
hoja de cdlculo y manipular sus registros de alguna forma no contemplada dentro
del aplicativo. También, se puede utilizar la exportacién de dicho archivo como un
respaldo.

El grafico de gastos ayuda a que el usuario pueda analizar de forma visual el aspecto
en el cual se estd registrando mayor cantidad de gastos y podria ayudarle a tomar
decisiones para mejorar su situacién econdmica. Tomando en cuenta las etapas de
planeacién financiera de Figueroa (vistas en la seccién 4.2. Sistematizacién de la
gestion financiera personal), esta funcionalidad resulta muy util para la primera
etapa: revisar la situacion financiera actual, porque proporciona una ayuda visual
para que el usuario establezca un punto de partida y examine su progreso.

Con respecto a la udltima funcionalidad: comandos de voz, resulta ser una
caracteristica Ilamativa para los usuarios porque ahorran tiempo y también
permiten el registro de ingresos o egresos de forma simple y rapida. Para el
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planeamiento de esta funcionalidad, se pensé que el usuario tenia su vista ocupada,
por esta razdn se encuentra en la pantalla principal, que es la primera a mostrarse
cuando el usuario abre el aplicativo y, ademads, se reproduce un mensaje sonoro
cuando el registro se realiza correctamente o cuando hay alguin error en los datos
de ingreso que impiden el almacenamiento del mismo. Los mensajes sonoros
utilizados son originales, elaborados por el autor.

5.2.Recomendaciones

R/
0’0

Hacer costumbre del uso de PSP en la vida profesional porque esta metodologia
funciona mejor mientras mas datos tenga con los cuales trabajar. Ayuda a que el
desarrollador pueda estimar, de mejor manera, el tiempo que le tomaria
implementar un determinado software y aprender de los errores introducidos en el
pasado.

Se recomienda tener el entorno de desarrollo siempre actualizado a la ultima
version. Android Studio es una herramienta que estd en constante mantenimiento
y Google siempre trata de implementar funcionalidades que sean utiles y atractivas
para los programadores. Por lo tanto, el entender y manejar la versién mas actual
de este IDE puede significar ventaja competitiva dentro del desarrollo de aplicativos
Android.

Realizar mds pruebas con mayor cantidad y variedad de usuarios para recolectar
comentarios, opiniones y sugerencias de los mismos con la intencién de hacer que
el aplicativo crezca, ofrezca mas funcionalidades y mejore las actuales. Todo esto
con la finalidad de realmente poder competir contra aplicativos que actualmente
puedan realizar propdsitos semejantes o parecidos.

Se aconseja seguir en constante andlisis de la oferta de aplicativos en la tienda de
Google Play para poder tener informacién suficiente con la cual darle un respectivo
mantenimiento y actualizacidn a la aplicacion con el propdsito que no se convierta
en software obsoleto rapidamente.

También, es recomendable analizar la posibilidad de realizar una aplicacion hibrida.
Es decir, un aplicativo que funcione tanto en dispositivos Android, como en
dispositivos iOS. Para esto, se deberia realizar un analisis exploratorio mas extenso
no solamente sobre las aplicaciones disponibles en la App Store, que es la tienda
oficial de aplicaciones de usuarios iOS; sino también sobre las herramientas que
permiten hacer un desarrollo de este tipo. Actualmente hay varias opciones para
implementar un desarrollo hibrido, pero se deberia hacer una comparativa sobre

las ventajas y desventajas de cada una para optar por la que mejor se adapte a un
proyecto como el desarrollado en el presente trabajo de titulacién.
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