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RESUMEN

El objetivo principal del proyecto actual es el desarrollar una aplicacion movil para facilitar
el pedido y la entrega de cualquier tipo de encomiendas en la ciudad de Ambato. En la
actualidad existen varias empresas que brindan el servicio de servicio de entrega de
encomiendas, pero realizan estos procesos de manera manual, es decir, por medio de
una plataforma de mensajeria instantdnea. De manera, que se propone desarrollar una
aplicacion movil que sirva para automatizar este tipo de procesos de forma que facilite la
forma en que el usuario realiza el pedido y facilitar la obtencién de los datos de dicho

usuario como son: datos personales, y pedido.

Para poder realizar esta investigacion se utilizé una investigacion cuantica, al igual que
una investigacion para de tal forma poder recopilar informacion, se realizé una encuesta
a varias personas que viven en Ambato y que han utilizado las empresas previamente
mencionadas. La metodologia de desarrollo que se utilizo fue Mobile-D, esta es
metodologia es &gil, por lo que nos permite establecer los requisitos preliminares, el tipo

de ambiente de trabajo, creacion del producto y la validaciéon de dicho proyecto.

Al momento de finalizar el desarrollo de esta aplicacion se observa que cualquier tipo de
empresa que ofrezca el servicio de entrega de encomiendas al utilizar esta aplicaciéon y
de tal forma poder acoplarla para sus necesidades y de tal forma facilitar la forma en que

sus usuarios realizarian pedidos y al mismo momento facilitar la entrega de dicho pedido.

Palabras Clave: encomienda, entrega, automatizacion.



Abstract

The main goal of this project is to develop a mobile application to facilitate the order and
the delivery of any type of errand in the city of Ambato. Currently there is many companies
that cater to this service of deliveries of errands, but they carry out this process in a
manual matter that is to say using an instant message platform. Opportunely, that it is
being suggested to develop a mobile application that is being used to automate these
types of processes in a way to facilitate the way the users make the order and also to
facilitate the collection of this user such as: personal information, and order. In order to
do this, research a quantic investigation was used, as well as an investigation to collect
all the information, several surveys were made to some of the people that live in Ambato
and that have used these type of companies previously mentioned. The development
methodology used was Mobile-D, this methodology is agile, so it allows us to set the
preliminary requirements, the work environment, creation of the product, and validation
of said project. At the time of completion of the development of this application it will be
certain that any type of company that offers the service of delivery of errands will be able
to use this application in a way that in can couple its needs so that it facilitates the way in

which their users make the orders and at the same time the delivery of said order.

Keywords: Errands, Delivery, Automation.
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia forma una parte esencial de la vida cotidiana del ser
humano. Hoy en dia los avances tecnolégicos no solo ayudan en el ambito laboral de las
personas, sino que al mismo tiempo estos avances permiten llevar una vida diaria mas
facil, esto quiere decir que en cada aspecto de la vida humana la tecnologia esta
presente. En el avance de la sociedad, asi como se presentan obstaculos, también, se
presentan oportunidades de mejora, esto abre las puertas para que el ser humano tenga

una vida mas eficiente sin tener mucho esfuerzo tanto fisico como mental.

En investigaciones internacionales, se encuentra a Rose (2018), Grubhub es un servicio
de entrega de alimentos a pedido. Funciona tanto en el sitio web como en la aplicacion
movil. La aplicaciéon movil Grubhub esta disponible tanto para iOS como para Android.
Fue fundada por Matt Maloney y Michael Evans en 2004. Tiene su sede en Chicago y
presta servicios en mas de 900 ubicaciones en los Estados Unidos. Dentro de los 10
afos de actividad, el inicio era su suefio de convertirse en una OPI. Grubhub alcanzo el
estado de IPO el 7 de abril de 2014. Este sitio web ha hecho que varios restaurantes

sean accesibles para sus usuarios.

El publico objetivo de la empresa es el "grupo de personas cansadas". La entrega de
alimentos hace que las comidas diarias sean muy simples para los solteros. También, es
una gran opcion para organizar fiestas. Se discute como funciona GrubHub. GrubHub
conecta a los comensales con una variedad de restaurantes disponibles cerca de ellos.

Pedir comida y recibirla en la puerta de su casa.

Proporcionan sus servicios en su sitio web, asi como en la aplicaciéon moévil. Se ve como
funciona para diferentes componentes del negocio. Consumidores: los usuarios
navegar por los diferentes restaurantes disponibles en el portal. Luego hacer un pedido
y esperar que sean entregados en la puerta de sus domicilios. El portal les permite pagar
en linea o en efectivo. Esto brinda flexibilidad al consumidor y hace que la aplicacion sea

facil de usar.

Restaurantes: una vez que un usuario hace un pedido, el restaurante recibe una

notificacion sobre el mismo. Se confirma el pedido en funcién de la disponibilidad de este.



Una vez que confirman, proceder a preparar el pedido y mantenerlo listo para que lo

envien los mensajeros.

Mensajeros: una vez que un restaurante confirma un pedido, un mensajero estacionado
mas cercano a la ubicacién recibe una notificacion. Tiene que aceptar la solicitud de
entrega y luego dirigirse directamente al restaurante. El pedido esta listo para la
recoleccion o el servicio de mensajeria tiene que esperar un tiempo antes de que esté
preparado y embalado. Una vez que este ciclo se ha completado, los alimentos, se
entregan en la direccion del consumidor. Asi es como tiene lugar un ciclo completo de

un pedido.

La aplicacion de GrubHub al momento de iniciar su lanzamiento tuvo un gran éxito, pero
no pudo surgir y crecer, no implementaba nuevas actualizaciones o nuevas versiones
para poder mantener a su cliente interesado en su aplicacién, es por eso por lo que no
logro mantenerse en la cima de este tipo de aplicaciones méviles que brindan este tipo

de servicios.

Se tiene en cuenta a Carson (2016), al ordenar comida de UberEats solia ser una
experiencia limitada. Se encontraban siete opciones durante la hora del almuerzo, no los
menus completos del restaurante que, se vio en competidores como Seamless o
Postmates. Uber ofrecio solo una ensalada, un sandwich, un jugo, un plato de pasta u
otras entradas, segun el dia. Formaba parte de la aplicacién Uber pero se sentia como
un pequefio proyecto paralelo de una empresa que aposté su reputacion en el transporte

de humanos, no de sandwiches.

Pero ese UberEats de almuerzo y seleccidn limitados se ha ido. En su lugar esté el
asesino GrubHub de Uber. Por primera vez, la compafiia ha desglosado un producto en
su propia aplicacién independiente. La compafia lanz6 su tan esperada aplicacion
UberEats en los EE. UU., y la lanzé en Los Angeles. La disponibilidad, se extiende en el

resto del pais durante todo el mes.

Si bien habia sido solo un servicio de almuerzo, la nueva aplicacion permite entregas
instantaneas de almuerzos o cenas para platos selectos u opciones de menu completo

de restaurantes. Una vez que realice su pedido, un conductor de Uber especialmente



entrenado que lleva bolsas de almuerzo para mantener la comida caliente o fria la
entrega mientras realiza un seguimiento de su progreso en su pantalla. Uber podria llegar
tarde a la carrera por entregar comida, pero al observar los tropiezos de otras companias,
el equipo de UberEats cree que aprendid lo que se necesita para ser el ganador.

La confianza, se remonta a como la compafiia ha probado su producto de entrega de
alimentos durante los Ultimos afios. Comenz6 en Los Angeles hace méas de un afio como
UberFresh. La compafia queria movilizar su flota de conductores para entregar mas que
solo humanos, y la comida fresca fue uno de sus primeros intentos. También, ha
experimentado con la entrega de articulos de tiendas de conveniencia, desde
medicamentos para el resfriado hasta pasta de dientes.

El afio pasado, Uber amplié su alcance de entrega a mas ciudades, pero mantuvo sus
opciones limitadas. En las ciudades donde Uber cumple, aparece un pequefio icono de
tenedor en la aplicacién Uber para que las personas intercambien entre los dos. El menu
del almuerzo garantiza la entrega rapida y barata. Sus opciones limitadas significaban

precios y tarifas de entrega mas baratos.

Pero Uber pronto, se dio cuenta de que construir un programa de entrega de comida era
diferente a tener a alguien que acabara de dar un paseo. Mientras que otros
competidores prometen trasladar comida desde cualquier lugar, es decir, a Brooklyn
desde Manhattan, generalmente estan respaldados por altas tarifas de servicio junto con
una tarifa de entrega.

El equipo de UberEats pensoé que la transparencia y la coherencia de los precios eran
mas importantes que hacer que los alimentos estuvieran disponibles las 24 horas, los 7
dias de la semana y que fueran mas sostenibles. La tarifa de entrega es de $ 5, y no hay
cargos por servicios ocultos ni precios excesivos como parte de esto. Para mantener una
tarifa plana baja, Narcisse al ser una compaifiia de tecnologia considera que entrar tarde
en el campo fue una ventaja. Después de ver que otras compaifiias se llenaron de quejas
de los usuarios y los restaurantes cuando una entrega de pizza en la ciudad de 50
minutos resultd en un pastel tibio, Uber lo restringid para que los restaurantes aparezcan
dentro de un radio de entrega que hace econdmicamente posible que Uber entregue

comida rapida y en buen estado.



Por otra parte, Jacome (2016) afirma que, existen varios meétodos de registro y
actualizacion de registros de datos porque en el pais, se utilizan métodos no tan precisos
y se llevan de manera manual. Estos métodos tienen una falla, la cual, no permite ver la
informacién de forma detallada, al momento de almacenar estos datos, se crea un
problema, el cual, no permite revisar ni editar los datos que son almacenados dentro de

aplicaciones web o0 moviles, esto pasa debido a que existe gran cantidad de informacion.

En el proyecto actual, se automatiza este proceso con una conexion a una base de datos

gue permita editar la informacion ingresada desde un inicio.

Dicho con palabras de Criollo (2016), ya existen restaurantes que permiten realizar
pedidos a domicilio en la ciudad de Ambato, pero estos establecimientos que brindan
estos servicios de manera manual, es decir, por medio de llamadas o de mensajes de
texto, en la actualidad a la poblacién ecuatoriana le gusta o prefiere evitar este tipo de
procesos que se demoran demasiado, es por eso que les gusta mas hacer el uso de la
tecnologia para asi mejorar el cumplimiento de sus 6rdenes de comida. Con la aparicion
de los dispositivos moviles y de sus aplicaciones, ahora ya es posible automatizar estos

procesos.

Con el proyecto actual, se lograr llegar a realizar este tipo de pedidos y servicios de
manera mucho mas rapida y sencilla utiliza al maximo la capacidad de estos dispositivos

y aplicativos moviles.

Con los antecedentes descritos, se identifica un problema que es detallado a
continuacion: La poblacion ecuatoriana piensa que las aplicaciones mdviles son solo
para marcas grandes y reconocidas, es por eso por lo que los pequefios y medianos
negocios no se concentran mucho en la parte del comercio electrénico, por esa parte
falla y por la falta de conocimiento de lo facil y sencillo que es emprender cuando la
empresa tiene a su disponibilidad una campafia de comercio electrénico de calidad. Es
mas hoy en dia, los paises mas desarrollados existen varios negocios pequefios que
utilizan la tecnologia, es decir, las aplicaciones méviles para poder interactuar de manera

mas sencilla y eficiente con sus clientes deseados.



Por lo dicho anteriormente, se realiza una investigacion para dar a conocer al publico lo
facil que es desarrollar una aplicacion movil, y todos los beneficios que conlleva poder
tener un comercio electrénico de alta calidad, asi llevar de mejor manera un negocio sea
este grande, pequefio o mediano utiliza todos los recursos tecnolégicos disponibles en

la actualidad.

Existen varias aplicaciones a nivel ecuatoriano que sirven para el servicio de entrega de
encomiendas, a pesar de su existencia estas aplicaciones se encuentran solamente
disponibles en las ciudades mas grandes del pais, por ejemplo, Quito, Guayaquil y
Cuenca. Estas aplicaciones son de bastante utilidad para el ciudadano, en toda ciudad
en horas pico el tréfico incrementa bastante.

En la actualidad no existe disponibilidad de ninguna de estas aplicaciones que brinden
este servicio, esto no quiere decir que no existan este tipo de servicios, es mas existen
varias compafias que ya prestan este tipo de servicios, pero lo hacen de manera manual,

es decir, lo hacen via mensaje de texto, mensaje de WhatsApp o incluso via llamadas.

Al realizar este tipo de procesos de forma manual el usuario a veces no tiene tiempo o
se complica al utilizar estos medios para realizar algun tipo de pedido de comida, ropa,
medicina o documentos legales. Hoy en dia la mayoria de las personas sean estos nifios,
adolescentes, adultos, inclusivamente las personas ya de tercera edad estan utilizan mas
los teléfonos inteligentes y la mayoria de las veces es mas facil y mucho mas conveniente

utilizar una aplicacién para realizar este tipo de pedidos.

Al realizar el pedido de estos servicios el usuario es obligado a dar su direccion y que la
empresa que brinda este servicio busque dicha direccion, esto hace que el proceso de
entrega o de recojo de encomiendas sea mas tedioso y mas dificil de realizar.

En el pais ya existen varias aplicaciones con el servicio de entrega de encomiendas.
Estas aplicaciones son de mucho uso, facilitan de cierta forma automatizan el proceso
de pedir comida o medicacion, etc. Estas aplicaciones Unicamente estan disponibles en
las ciudades grandes del pais, es decir, que en la ciudad de Ambato no existen adn este
tipo de aplicaciones, en si el servicio si existe, pero es manejado de forma manual por

medio de mensajes de texto y via mensajes de WhatsApp.



Si bien es cierto hoy en dia la cantidad de usuarios que utilizan el internet en busca de
servicios y productos es bastante grande es por eso por lo que algin negocio que quiera
crecer y emprender de manera eficiente no va a poder surgir sin algun tipo de comercio
electronico que sea de calidad. Por esta razon la creacion y el estudio de aplicaciones
moviles ha sido de gran ayuda para este tipo de negocios que quieren surgir y darse a
conocer en el mercado. Es por eso por lo que esta investigacion aportara al conocimiento
tedrico de como poder desarrollar una aplicaciéon movil de calidad y a su vez que sea
satisfactoria para el usuario que la necesite. Una de las ventajas de desarrollar una

aplicacidn mévil es que el negocio siempre es visible para el cliente.

Al crear una aplicacion movil de buena calidad, los clientes notan un negocio serio, el
cual, busca satisfacer las necesidades de sus usuarios, el hecho de implementar una de
estas aplicaciones a su negocio mejorara su imagen en la sociedad sin importar cual sea

Su negocio.

Para la solucion a la probleméatica planteada, se considera varias metodologias de
investigacion, se considera a Sauro (2015), cuando habla de un estudio de investigacion
cualitativa. Pero al igual que con los métodos cuantitativos, en realidad hay muchas
variedades de métodos cualitativos. De forma similar en que, al agrupar los métodos de
prueba de usabilidad, también, hay varias formas de segmentar métodos cualitativos.
Una categorizacion popular y util separa los métodos cualitativos en cinco grupos:
etnografia, narrativa, fenomenoldgica, teoria fundamentada y estudio de casos. John
Creswell describe estos cinco métodos en Investigacién cualitativa y disefio de

investigacion.

Si bien los cinco métodos generalmente usan técnicas similares de recoleccion de datos
(observacion, entrevistas y revision de texto), el proposito del estudio los diferencia, algo
similar con diferentes tipos de pruebas de usabilidad. Y al igual que clasificar diferentes
estudios de usabilidad, las diferencias entre los métodos al ser un poco borrosas. Aqui

estan los cinco métodos cualitativos con mas detalle.

La investigacion etnografica es probablemente el tipo de método cualitativo mas familiar
y aplicable para los profesionales del Reino Unido. En etnografia, se sumergioé en el

entorno de los participantes objetivo para comprender los objetivos, las culturas, los



desafios, las motivaciones y los temas que surgen. La etnografia tiene sus raices en la
antropologia cultural, donde los investigadores, se sumergen en una cultura, ja menudo
durante afios! En lugar de depender de entrevistas o encuestas, experimenta el entorno
de primera mano y, a veces, como un "observador participante". Por ejemplo, una forma
de descubrir las necesidades no satisfechas de los clientes es "seguirlos a casa" y
observarlos mientras interactian con el producto. No viene armado con ninguna hipoétesis

para probar necesariamente; mas bien, buscan saber cédmo se usa un producto.

El enfoque narrativo entrelaza una secuencia de eventos, generalmente de solo una o
dos personas para formar una historia coherente. Se realiz6 entrevistas a profundidad,
con la lectura de documentos y busqueda de temas; en otras palabras, cémo ilustra una
historia individual las influencias de vida mas grandes que la crearon. A menudo, las
entrevistas, se llevan a cabo durante semanas, meses o incluso afios, pero la narracion
final no necesita estar en orden cronoldgico. Mas bien presentarse como una historia (o
narrativa) con temas, y conciliar historias conflictivas y resaltar tensiones y desafios que

son oportunidades para la innovacion.

Por ejemplo, un enfoque narrativo seria un método apropiado para construir una persona.
Si bien una persona debe construir, utiliza una combinacion de métodos, incluido el
analisis de segmentacion de las encuestas, las entrevistas en profundidad con personas
identificadas proporcionaran los detalles que ayudan a describir la cultura, ya sea una
persona que vive con esclerosis multiple, un posible estudiante en busca de informacion

en la universidad o una madre trabajadora.

Cuando desee describir un evento, actividad o fenémeno, el estudio fenomenoldgico
apropiado es un método cualitativo apropiado. En un estudio fenomenolégico, utiliza una
combinacion de métodos, como realizar entrevistas, leer documentos, mirar videos o
visitar lugares y eventos, para comprender el significado que los participantes dan a lo
gue sea gque se examine. Usted confia en las propias perspectivas de los participantes

para proporcionar informacion sobre sus motivaciones.

Al igual que otros métodos cualitativos, no se comenzaba con una hipétesis formada. En
un estudio fenomenoldgico, a menudo realiza muchas entrevistas, generalmente entre 5

y 25 para temas comunes, para construir un conjunto de datos suficiente para buscar



temas emergentes y utilizar a otros participantes para validar sus hallazgos. Por ejemplo,
ha habido una explosion en los ultimos 5 afios en cursos y capacitacion en linea. Pero,
¢como se involucran los estudiantes con estos cursos? Si bien, se examina el tiempo
dedicado y el contenido al que se accede con datos de registro e incluso evaluar el
rendimiento de los estudiantes en relacion con los cursos en persona, un estudio
fenomenolégico apuntaria a comprender mejor la experiencia de los estudiantes y como

eso afectaria la comprension del material.

Mientras que un estudio fenomenologico busca describir la esencia de una actividad o
evento, la teoria fundamentada busca proporcionar una explicaciéon o teoria detras de los
eventos. Utiliza principalmente entrevistas y documentos existentes para construir una
teoria basada en los datos. Revisa una serie de técnicas de codificacion abiertas y

axiales para identificar temas y construir la teoria.

Los tamafios de muestra a menudo, también, son mayores (entre 20 y 60) con estos
estudios para establecer mejor una teoria. La teoria fundamentada ayuda a informar las
decisiones de disefio al comprender mejor como una comunidad de usuarios utiliza
actualmente un producto o realiza tareas. Por ejemplo, un estudio de teoria
fundamentado involucra la comprension de cémo los desarrolladores de software usan
portales para comunicarse y escribir cédigo o como los pequefios comerciantes

minoristas aprueban o rechazan el crédito de los clientes.

Los investigadores principalmente cuantitativos, se relacionan con el valor del estudio de

caso al explicar una organizacion.

Ademas, la metodologia de desarrollo para la creacién de aplicaciones moviles, por
ejemplo, scrum y extreme programming, pero en la actualidad ha surgido una

metodologia que simplifica el proceso de desarrollo de aplicaciones méviles.

Esta metodologia es conocida como Mobile-d, esta metodologia ayuda a sobrepasar los
obstaculos que se presentan al momento de desarrollar este tipo de aplicaciones. En el
pasado, se ha utilizado una metodologia agil, como es extreme programming, pero esta
metodologia, se enfoca mas en el tipo de investigacion y tanto en el desarrollo en si de

la aplicacion. A diferencia de Mobile-d, la cual, se acerca al problema de una manera



optima y sencilla, esta metodologia esta optimizada para un equipo relativamente
pequefio, este equipo de trabajo seria al menos de 10 personas, en este caso esta

metodologia ha sido considera la mas eficaz para el desarrollo de esta aplicacion mavil.

La metodologia Mobile-d ha sido probada empiricamente. Estas pruebas han dado un
resultado sumamente positivo en el desarrollo de aplicaciones mdviles, abarca cada
necesidad para poder crearla de manera que esta cumpla todas las necesidades que el

ser humano tiene en la actualidad.

La metodologia que se utiliza después de haber estudiado e investigado varias opciones
es la metodologia Mobile-d, esta ha sido comprobada como la mas Optima, sencilla y
eficiente sobre todas las otras. Esta metodologia, se concentra mas en el desarrollo de

la aplicacion al contrario de las otras que se enfocan mas en la investigacion.

Esta metodologia es muy 0til porque estd basada en intentar obtener resultados
pequefios es por eso por lo que los ciclos o fases, también, son pequefios por lo cual

estos se desarrollan de manera rapida y eficaz.
Las fases de esta metodologia son las siguientes:

La fase de exploracién, en esta fase se encarga de planificar y dar a conocer los
requisitos de la aplicacion en desarrollo, es decir, que al terminar esta fase tiene una
vision completa de lo que va a cumplir este proyecto y al mismo tiempo que

funcionalidades va a contener el mismo.

La fase de inicializacion, se basa en conocer todos los recursos que son necesarios
para poder cumplir los objetivos planteados y asi poder lograr un nivel de calidad que

exceda las expectativas, esta fase se divide en 4 etapas.
Las 4 etapas son:

e Configuracién del proyecto
e Dia de planificacion

e Dia de Trabajo

e Dia de Lanzamiento



La fase de produccién, como su nombre ya lo dice en esta fase, se lleva a cabo todo
tipo de programacion iterativamente hasta llegar a conseguir el funcionamiento deseado,
en esta fase, se utiliza el desarrollo basado en pruebas prestablecidas, para asi verificar
gue todas las funcionalidades trabajen de forma correcta.

La fase de estabilizacion, en esta fase, se comprueba el funcionamiento de todo el
sistema en conjunto, es decir, se verifica como el trabajo funciona en su totalidad y si
este se encuentra estable. Al mismo tiempo en esta etapa, se concluye toda la

produccion de la documentacion.

Por dltimo, esta la fase de pruebas, una vez que la aplicacion se encuentre desarrollada
en su totalidad, esta fase, se encargara de realizar todas las pruebas que estén
requeridas para al final tener un proyecto estable. Si en esta fase, se encuentra errores

estos se corrigen, pero en esta fase esté prohibido realizar desarrollos nuevos.

OBJETIVOS
Objetivo general:
Desarrollar una aplicacion movil para el servicio de encomiendas y asistencia mecénica

en la ciudad de Ambato.

Objetivos especificos:

e Elaborar el estado del arte respecto al desarrollo de aplicaciones maviles.

e Diagnosticar la situacién actual respecto al desarrollo de aplicaciones moéviles en
empresas de encomiendas

e Realizar las pruebas de satisfaccion y funcionamiento de la aplicacion.



JUSTIFICACION

Este proyecto, se justifica en la ciudad de Ambato, no existen aplicaciones que realicen
o automaticen el pedido de encomiendas de todo tipo, es decir, que es necesario innovar
este tipo de aplicaciones, una vez realizado este emprendimiento, se abren muchas

puertas para este tipo de tecnologia que aun no existe en esta ciudad.

Existen muchas facilidades para poder crear una aplicacion de cualquier tipo en la
actualidad. La tecnologia nos permite automatizar todo tipo de proceso por eso es por lo
gue este proyecto, se justifica porque al concluir esta investigacion tedrica la gente tiene

conocimientos basicos de la creacion de aplicaciones en la plataforma Android.

En el ambito econdmico al finalizar este proyecto, se crea fuentes de empleo a la gente
gue tiene ganas de trabajar en su tiempo libre y que no dispone de un local estable para

poder realizar sus trabajos sean estos de encomiendas o de asistencia mecanica.



CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Aplicacion Movil

1.1.2. Conceptualizacion

Segun Rajput (2015) las aplicaciones moviles han surgido en los ultimos tiempos, su
utilidad y su manera facil de usar ayudan en la vida cotidiana del usuario. Una aplicacion
movil es basicamente un programa generado en una computadora que ha sido disefiado
y desarrollado para que funcione en todo tipo de teléfonos inteligentes, tablets y otros
dispositivos maviles. Sin duda el mundo ha aceptado el hecho de que las aplicaciones
moviles son la mejor manera de aprovechar la capacidad que brindan los teléfonos
inteligentes, por lo que han evolucionado relevantemente los ultimos 10 afios. Todo
empezo el 3 de abril de 1973, en esta fecha fue creado el primer teléfono inteligente o
smartphone, este dispositivo fue creado por Martin Cooper que trabajaba en la empresa
de Motorola, este dispositivo pesaba 1 kilogramo, y tomo casi dos décadas en crear la

primera aplicacion mévil, la cual, fue creada por IBM.

El mismo autor manifiesta que existieron algunas variaciones de empresas que crearon
este tipo de aplicaciones moviles, las mas destacadas fueron EPOC Operating System,
Palm OS, Wireless Markup Language, pero la que mas se dio a conocer por su interfaz
visual agradable, méas sencillo de entender o utilizar fue Symbian. Este sistema operativo
fue el mas omnipresente y mas de 250 millones de dispositivos funcionan con Symbia
en el afio 2009, fue Nokia la empresa que llevo y empez6 el desarrollo de este sistema

operativo y estaba disponible en dispositivos de marca LG junto con la marca Samsung.

Para concluir el autor destaca el hecho de que las aplicaciones maviles son populares
hoy en dia por ser muy faciles de acceder y facilitan la vida del usuario como resultado
de su uso. En la actualidad existen varios tipos de aplicaciones moviles, por ejemplo, las
aplicaciones de redes sociales, de salud, de empresas bancarias, calendarios, juegos,

noticias y todo tipo de servicios necesarios.

Las aplicaciones moviles ya no son consideradas un lujo, en el presente forman una

parte fundamental en la vida diaria del ser humano; no sirven Unicamente como una



forma de entretenimiento, sino que al mismo tiempo ayudan a facilitar y automatizar
procesos que en el pasado eran complicados de realizar; al mismo tiempo las
aplicaciones moviles no solo ayudan al usuario sino que son usadas para promocionar
todo tipo de negocios que intentan surgir en el mercado convirtiéendose en nuevas

oportunidades.

Las aplicaciones mdviles en su evolucién, han innovado sus servicios, asi un gran
referente es la aplicaciéon Uber Eats, que se dio a conocer por el simple hecho de ser
distinto al resto de servicios, es una fuente de trabajo para quienes desean o tienen la
capacidad de tener un trabajo en su tiempo libre de esto, se resalta que actualmente las
aplicaciones moviles no solo que sirven para hacer mas faciles ciertas actividades
cotidianas sino que han llegado a ser un negocio con gran demanda en muchas areas

comerciales y de servicios incluso en ciudades pequenas.

Las aplicaciones mdviles ahora se conciben como una alternativa de negocio, sin
importar la competencia pues lo importante es que el servicio este basado en un buen
esquema tecnologico y orientado a ser de utilidad para clientes externos e internos.
(Efrateo, 2018).

De acuerdo con Zhang (2013), la popularidad de las aplicaciones maoviles avanza
exponencialmente, estas aplicaciones son muy diferentes a las tradicionales
aplicaciones de escritorio, basado en antiguos estudios las diferencias entre aplicaciones
de escritorio y aplicaciones moviles desde el punto de vista de la programacion la Unica
diferencia, se basa en que el usuario tiene acceso a esa aplicacion desde cualquier lugar

donde se encuentre.

En el momento que surgieron los teléfonos inteligentes con ellos, se cred un nuevo
mercado para un diferente tipo de software. Estas aplicaciones maoviles son distintas a
las aplicaciones de escritorio como se mencion6 antes; al igual el desarrollo y creacién
de aplicaciones es diferente a la manera de cOmo se crea las aplicaciones de escritorio,

dicho esto la evolucion entre estas aplicaciones, también, es diferente.

Por lo tanto, se entiende que las aplicaciones moviles y las aplicaciones de escritorio no

solo se diferencian en su desarrollo, sino que, al mismo tiempo, se diferencian en su



manera de evolucionar en el mercado, también, en la forma en que los usuarios la
utilizan, es decir, estan abiertas a los cambios con una dependencia en la forma que el

cliente le de uso a dicha aplicacion.

7

Karch (2019) menciona que la palabra app es una abreviacion de la palabra “application
que en espafiol quiere decir aplicacion, una aplicacion es un pedazo de software que
corre en un navegador web, en un teléfono celular o al mismo tiempo en cualquier
dispositivo inteligente que tenga las especificaciones para poder correr un programa

complejo, existen algunas aplicaciones que no son necesarias conectarlas al internet.

El mismo autor da a conocer que una aplicacién es un término moderno para referirse a
un software, y es mas utilizado para una aplicacion de servicio movil, es tipicamente
utilizado para describir cualquier software que no es un programa completo, esto no

quiere decir que la aplicacion no cumpla al cien por ciento su objetivo.

El mismo autor manifiesta que existen varios tipos de aplicaciones y que cada una de

ellas cumple un objetivo diferente, estos tres tipos de aplicaciones son:

e De escritorio.
e Movil.
e Web.

Las aplicaciones de escritorio son usualmente mas grandes y mas complejas que las
aplicaciones maviles y consisten de todas las caracteristicas que tiene un software o
programa completo, a diferencia de las aplicaciones moviles serian equivalente de la
misma aplicacion de escritorio pero seria una version mas simple de utilizar, esto tiene
sentido cuando son mas sencillas que la mayoria de aplicaciones moviles y de web son
creadas con un raton y un teclado junto a una pantalla relativamente grande, a diferencia
de las aplicaciones moviles que son destinadas a ser accedidas con un dedo y en una

pantalla mucho mas pequefia que un monitor tradicional.

Las aplicaciones web, también, estan llenas de caracteristicas, pero estas son limitadas
a la capacidad del internet que posee el usuario cliente y al mismo tiempo al navegador

que se utilice.



Con lo anteriormente expuesto, se obtiene como resultado que las aplicaciones méviles
al no ser tan complejas de crear y tampoco sean dificiles de utilizar, pero si cumplir el
mismo objetivo de una aplicacion web o de escritorio las cuales son mucho mas pesadas
y en la actualidad no tienen el mismo uso, es por eso que la comunidad moderna busca

y requiere de mas aplicaciones maviles.

Analiza Hoehle (2015), en la mayoria de paises ya desarrollados el uso de teléfonos
inteligentes han incrementado el cien por ciento per capita, la mayoria de usuarios
utilizan mas de un celular inteligente a la vez, al mismo tiempo Google anuncio que mas
de 500.000 nuevos dispositivos son registrados diariamente, en conjuncién con esto se
prueba que durante los ultimos 5 afios 0 mas, la tecnologia de los teléfono méviles ha
cambiado significativamente, con dispositivos se crean sistemas operativos mas

sofisticados y con avances tecnol6gicos nuevos cada afo.

Estos avances tanto en los sistemas operativos y en el hardware de los dispositivos
moviles ha abierto la puerta para la creaciébn de una gran variedad de aplicaciones

moviles disefiadas exclusivamente para teléfonos inteligentes o smartphones.

Estudios recientes dan a conocer que algunas aplicaciones moviles llegan a costar mas
de un millon de dodlares en desarrollar, a pesar del éxito, mayoria de las aplicaciones
moviles fracasan o simplemente no son tan exitosas como se tenia esperado. Por
ejemplo, solo el uno por ciento de todas las aplicaciones méviles que han sido
descargadas o compradas mas de un millén de veces y una de cada 4 aplicaciones

nunca son utilizadas de nuevo.

La falta de uso de las aplicaciones moviles, se basa en varias razones, por ejemplo,
muchas aplicaciones no tienen como prioridad los aspectos mas esenciales de una
aplicacién y de su contenido, esto afecta directamente al uso de la aplicacion y los
resultados de una retroalimentacion negativa de las iteraciones con los usuarios. Mas
alla de esto en lugar de desarrollar aplicaciones que tomen en cuenta las caracteristicas
Unicas que poseen los teléfonos inteligentes de la actualidad como son pantallas
pequeias y mecanismos pequefos, las firmas se concentran en duplicar el contenido de

las aplicaciones basadas en péaginas web.



El hacer esto en dispositivos moviles, es decir, presentar una interfaz sobrecargada de
informacion y texto resultan problematico. Como resultado los usuarios, se sienten
abrumados y se vuelven frustrados porque la aplicacion no se concentra en algo tan
importante como es la usabilidad de aplicaciones moviles, al no utilizar un boton grande

o facilitar el ingreso de datos o de informacion.

Para guiar a practicantes en el desarrollo de aplicaciones moviles los vendedores mas
grandes de sistemas operativos como son Google, Apple y Microsoft usualmente ofrecen
guias que apuntan a ayudar a desarrolladores de aplicaciones méviles para asi poder
crear aplicaciones moviles de buena calidad. Se destaca que una buena utilidad de la

aplicacion mévil lleva a una mayor satisfaccion del cliente usuario.

Como lo hace notar Hoehle (2015), el uso de dispositivos moviles y de sus aplicaciones
se vuelve cada vez mas necesario en la vida del ser humano moderno y que tiene
conocimientos basicos de la tecnologia. Al mismo tiempo, se considera que una buena
usabilidad de la aplicacion, es decir, que esta cumpla con lo destinado de forma sencilla,
pero de calidad es muy importante para poder mantener interesado al cliente, y asi
mismo poder cumplir con las expectativas de dicho cliente para que en el futuro sea
utilizada la aplicacion y esta sea de mayor efectividad en el mercado.

La utilidad de una aplicacion moévil emplea palabras de Venkatesh (2015), se encuentra
definida como un bosquejo de la ISO, la definicion de utilidad puede ser especificada por
varios usuarios en como la aplicacién llega a cumplir un objetivo preestablecido, y al
mismo tiempo si los cumple con eficiencia y efectividad y satisfaccion en un uso
especifico. Una aplicacion moévil es un software que esta especificamente desarrollado
para sistemas operativos moviles, esta aplicacion esta ya preinstaladas en el dispositivo

o ser descargadas después segun su uso sea requerido por el usuario.

Es importante dar a conocer que la utilidad de la aplicacion, se diferencia de la utilidad
del dispositivo movil, la utilidad de las aplicaciones moviles ha sido estudiada en varios
conceptos y los investigadores han utilizado una gran variedad de conceptualizaciones
para estudiar este tema. A pesar de que existe una gran cantidad de literatura en la
utilidad de las aplicaciones moviles, esta literatura sugiere que no existe una gran

variedad de instrumentos que ayuden a medir la utilidad de una aplicacion en desarrollo.



En primer lugar, se dio a notar que la mayoria de las investigaciones basan en la utilidad
de una aplicacion sin tomar en cuenta contextos basicos que forman parte de una
aplicacion como es el visualizar la informacion horizontal y verticalmente segin como el
usuario sostenga el dispositivo movil. Al contrario, se encontrd que la mayoria de estas
investigaciones estan basadas y tipicamente disefiadas para personal tradicional como

son los usuarios de computadoras de escritorio y paginas web.

Para que la utilidad de la aplicacion mévil esté desarrollada con buena calidad, se toma
en cuenta los siguientes atributos de utilidad que la aplicacion cumpla estos atributos de

la mejor manera.

e Utilidad, facilidad de uso.

e Conveniencia, rapidez, personalizacion.

e Calidad de conexion a red.

e Problemas de navegacion, problemas de comprension, problemas de descarga.
e Complejidad de uso.

e Tiempo de busqueda y exactitud.

e Velocidad y exactitud.

e Tasas de entrada de texto y tasas de error.

e Eficiencia de la tarea, la eficacia de la tarea y la facilidad de su uso.
e Color, texto, iconos y menus.

e Disefio, necesidades del cliente, satisfaccion.

e Innovacion, retroalimentacion y eficiencia.

e Caracteristicas del Icono.

e Aprendizaje, eficiencia, numerabilidad.

e Error, satisfaccion, eficacia.

e Simplicidad, comprensibilidad.

¢ Rendimiento de aprendizaje.

e Predictibilidad, capacidad de aprendizaje, estructura.

e Principio, consistencia, numerabilidad.

e Familiaridad.

e Medidas de eficiencia y usabilidad directa.



Dicho esto, la utilidad de una aplicacion movil, se basa en tomar en cuenta que el
dispositivo, en el cual, se va a utilizar la aplicacion es diferente a una computadora de
escritorio tradicional, por eso se debe tomar en cuenta todo tipo de diferencia que estas
dos contienen, basado en diferencias de cada una de ellas para que asi las aplicaciones
sean de gran utilidad no solo para el cliente usuario sino al mismo tiempo que sea util

para los clientes internos.

Se da a notar cada uno de estos atributos Hoehle (2015), deja muy en claro que se
cumpliria cada uno de ellos porque si llega el momento y falta alguno el usuario siempre
esta pendiente de todo y llegar a disgustarse y como resultado dejara de utilizar la
aplicacion. Esto no simplemente que pierda un cliente, sino que el cliente disgustado deje
malos reviews, y hoy en la actualidad la gente toma muy en cuenta las opiniones de
personas que han utilizado el producto anteriormente por eso es importante la opinion
de cada usuario por la influencia positiva 0 negativa en la evolucion de la aplicacion y dar
como resultado una perdida completa o simplemente una retroalimentacion negativa que

en un fin llevara a la aplicacion a la ruina completa.

Se tomarian en cuenta cada uno de estos atributos para asi obtener una aplicacién de
gran utilidad y por ende esta aplicacion es de calidad y tiene mucho éxito.

Desde el punto de vista de Harrison (2013) menciona que los avances en la tecnologia
movil han habilitado una gran cantidad de aplicaciones que fueron desarrolladas para
personas que se encuentran en constante movimiento. Los desarrolladores a veces
dejan pasar el hecho que los usuarios van a tener la necesidad de interactuar con esos
dispositivos y sus aplicaciones mientras estén fuera de hogar de su oficina. Una pantalla
pequefia, conexion limitada, alto consumo de energia son solo unos pocos de los
problemas u obstaculos que se presentan cuando se disefia una aplicacion para
dispositivos maviles, y uno de los problemas mas grandes es el contexto en que estas

aplicaciones son utilizadas.

El hecho que este tipo de aplicaciones son disefiadas para que sean compatibles con un
usuario en movimiento es un factor critico en el éxito o fracaso de dicha aplicacién. El
presente estudio ha demostrado que la sobrecarga cognitiva es un importante aspecto

de la utilidad de las aplicaciones.



De acuerdo con lo dicho anteriormente, se concluye que al desarrollar una aplicacion
movil se toma en cuenta que la persona que lo va a utilizar siempre va a estar en
constante movimiento, es decir, que esta aplicacion seria capaz de acoplarse a cualquier
situacidn o circunstancia que el usuario requiera para asi poder mantenerlo satisfecho

con la aplicacién creada.

De acuerdo con Flood (2013) identifica 5 atributos que posee las aplicaciones moviles al

ser desarrolladas para que estas sean de alta calidad:

e Eficiencia: recursos gastados en relacion con la precision y la integridad con que
los usuarios logran los objetivos.

e Satisfaccion: libertad de incomodidad y actitudes positivas hacia el uso del
producto.

e Capacidad de aprendizaje: el sistema es facil de aprender para que el usuario
comience a trabajar rpidamente con el sistema.

e Capacidad de memorizacién: el sistema es facil de recordar para que el usuario
ocasional regrese al sistema después de un periodo de no haberlo utilizado sin
tener que aprender todo de nuevo.

e Errores: El sistema tiene una tasa de error baja, de modo que los usuarios
cometan pocos errores durante el uso del sistema y que si cometen errores

recuperarse facilmente de ellos. Ademas, los errores catastroficos no ocurren.

En adicién a esto el autor define la utilidad como la habilidad de un sistema para llegar a
satisfacer las necesidades del usuario. No se considera que esto sea parte de la utilidad
Si no que este sea un atributo separado del sistema. Si un producto falla en proveer la
utilidad necesaria entonces este sistema no ofrece las caracteristicas y las funciones
requeridas, entonces facilidad de uso del producto se vuelve superflua, no permite al
usuario alcanzar sus objetivos. Esta definicibn toma en cuenta tres factores que a ser
considerados en el momento de evaluar la utilidad de una aplicacién movil. Estos factores

son:

e Usuario: persona que interactta con el producto.

e Objetivo: resultado previsto.



Contexto de uso: Usuarios, tareas, equipos (hardware, software y materiales) y

los entornos fisicos y sociales en los que se utiliza un producto.

Cada uno de estos factores va a tener un impacto en el disefio completo del producto y

de manera particular esto afectara como el usuario va a interactuar con el sistema. Para

medir qué tan util es un sistema, la norma ISO describe tres atributos medibles:

Eficacia: precision e integridad con la que los usuarios logran objetivos
especificos.

Eficiencia: recursos gastados en relacién con la precision y la integridad con que
los usuarios logran los objetivos.

Satisfaccion: libertad de incomodidad y actitudes positivas hacia el uso del

producto.

De acuerdo con esto, se destaca que la utilidad es el factor mas influyente en el éxito de

la aplicacion es el usuario, este interactia directamente con el sistema, y este mismo

usuario es el que se da cuenta tanto de las fallas como del cumplimiento de los objetivos

preestablecidos. Asi mismo, se plantea la utilidad de una aplicacion que sea medida por

tres atributos mencionados anteriormente.

Al utilizar las palabras de Duce (2013), con la llegada de los dispositivos moviles presenta

nuevos desafios de utilidad que son dificiles de modelar con modelos tradicionales de

utilidad. Se han dado a conocer varios problemas con el surgimiento de los dispositivos

moviles, estos son:

Contexto mavil: al usar aplicaciones moviles, el usuario no esta vinculado a una
Unica ubicacién. También, interactuar con personas cercanas, objetos y
elementos ambientales que distraen su atencion.

Conectividad: la conectividad suele ser lenta y poco confiable en dispositivos
moviles, esto afecta el rendimiento de las aplicaciones moviles que utilizan estas
caracteristicas.

Tamafo de pantalla pequefio: para proporcionar portabilidad, los dispositivos
moviles tienen un tamafio de pantalla muy limitado, por lo tanto, la cantidad de

informacion que se muestra es limitada.



¢ Resolucion de pantalla diferente: la resolucion de los dispositivos moviles se
reduce al modelo de las computadoras de escritorio con un resultado de imagenes
de menor calidad.

e Capacidad y capacidad de procesamiento limitadas: para proporcionar
portabilidad, los dispositivos moviles a menudo contienen menos capacidad y
capacidad de procesamiento. Esto limita el tipo de aplicaciones que son
adecuadas para dispositivos moviles.

e Meétodos de entrada de datos: los métodos de entrada disponibles para
dispositivos maviles son diferentes a las computadoras de escritorio y requieren
un cierto nivel de dominio. Este problema aumenta la probabilidad de una entrada

erronea y disminuye la tasa de entrada de datos.

Es aparente que muchos de los modelos existentes para medir la utilidad no consideran
la movilidad y sus consecuencias, tales como carga cognitiva adicional. Esto le complica
el trabajo al poner en practica la utilidad del sistema, quien por consecuencia define su
tarea como medir que tan util es la aplicacion. Se argumentaria que la falta de referencia
a un contexto particular podria ser la fortaleza de un modelo de usabilidad siempre que
el profesional tenga la iniciativa y sepa como modificar el modelo para un contexto

particular.



1.2. Servicio de Encomiendas y Asistencia Mecéanica

1.2.1. Caracteristicas de Servicio

Sefiala Morben (2017), que ordenar comida por medio de una aplicacion movil es una de
las mejores maneras para incrementar las ventas de un negocio, mediante las
aplicaciones los clientes facilmente ordenar cualquier tipo de cosas sin ningun tipo de
limitacién, y asi mismo realizar el pago con una variedad de opciones, con esto se afiade

gran flexibilidad al servicio que brinda la aplicacion.

Una aplicacion rica en caracteristicas para ordenar alimentos que hace que el usuario

inicie sesion / se registre sin ningun problema.

e Pantalla de bienvenida con logo de la marca.

¢ Iniciar sesion / Registrarse con correo electronico o Facebook
e Navegacion facil con el logo de la marca

e Autenticacion del namero de movil / SMS

e Integracion de 3D touch y touch ID
Lado del usuario:

e El usuario descargara aplicaciones de Google Play o la tienda de aplicaciones de
iTunes y buscar diferentes restaurantes segun el tipo de comida, el cédigo postal,
la ubicacién, la ubicacion del dispositivo, el nombre del restaurante, etc.

e En funcién de la busqueda, los resultados de todos los restaurantes segun el
término de busqueda, se rellenan en la vista de lista o0 en la vista de mapa. El
usuario navega por el mapa o la lista para ver todos los restaurantes.

e Los usuarios, también, optan por navegar ofertas si desean.

e El usuario busca restaurantes particulares con los detalles como el nombre, el
logotipo, las imagenes, la direccion, otras resefias de otros amantes de la comida
y los menus que se ofrecen.

e EIl usuario seleccionara elementos de los menus y agregarlos al carrito con

cantidad, ingredientes y otros datos de preferencias.



e El usuario usaria diferentes restaurantes para ordenar diferentes articulos y luego
realizar el pedido final con la opcion de pago directo en linea, recoger o pagar
cuando se entregan las opciones.

e Después de realizar el pedido, el usuario recibe una confirmacién por correo
electrénico en tiempo real del pedido y actualiza el tiempo de entrega que requiere
para entregar los alimentos de diferentes restaurantes.

e Al final, el usuario da resefias y calificaciones de los alimentos recibidos del
restaurante.

e Los usuarios visualizan su pedido anterior en mi lista de pedidos y tiene la opcion
de reordenarlos con solo 2 o 3 clics.

e EIl usuario selecciona diferentes restaurantes como favoritos y elegirlos en

cualquier momento, como pedidos rapidos.

Por el lado del restaurante o el negocio que implementa el uso de una aplicacion maovil
para promocionar su negocio, también, existen bastantes beneficios y facilidades como,

por ejemplo:

e El modulo propietario del restaurante esta basado en la web y en la aplicacion.

e Crearan un perfil personal y de restaurante con todos los detalles del restaurante
como nombre, logotipo, imagenes, categorias de menu, elementos de menu con
variantes, precios.

e Los propietarios de restaurantes establecen diferentes descuentos y ofertas que
otros usuarios visualizan mientras encuentran en otras paginas de perfiles de
restaurantes.

e Tienen gestidon de pedidos donde notan todos los pedidos realizados.

e Tan pronto como un usuario realice un pedido, la aplicacion del propietario recibe
una notificacion en tiempo real, lo que lleva a la pagina del pedido donde él / ella
ingresara el tiempo de entrega requerido para el pedido. El tiempo de entrega
colocado es de una notificacion al usuario que realiz6 el pedido.

e Marcaran los pedidos como cerrados después de la entrega.

e Se observa todos los comentarios y clasificaciones recibidas para alimentos de

diferentes usuarios.



Con lo planteado por el autor es notable que las caracteristicas que posee una aplicacion
movil que brinde este tipo de servicio son importantes para que tanto la aplicacion como
el negocio surjan y tengan un gran éxito. Al mismo tiempo menciona que las
caracteristicas facilitan el uso de dicha aplicacion y no complicarle al usuario para que
este no se frustre por la complejidad del interfaz de usuario, es decir, que esta interfaz

es facil de navegar y ser agradable visualmente para el usuario.

En la actualidad las personas les gusta calificar el rendimiento de los servicios por esto
el autor destaca lo importante que es crear un espacio para que el usuario cliente

califique que tan eficiente es el servicio y el uso de la aplicacion.

Como sefala Pratap (2018), comer es algo que a todas las personas les gusta hacer, y
gue mejor manera que comer desde el cdmodo lugar que seria el hogar propio, leer su
libro preferido y mira una serie de television favorita. Quien no suefia en abrir su propio
negocio de comida, Crear una aplicacion mévil es facil con la llegada de tantas
herramientas y tecnologias, pero depende del tipo de aplicacién que se cree, es posible

gue deba seguir ciertas pautas y cumplir con algunos criterios.

De acuerdo al mismo autor existen una gran cantidad de cosas importantes antes de
empezar a construir una aplicaciébn movil, estas son instrucciones, procedimientos,
evaluacion y retroalimentacion, una vez que se ha cumplido con cada uno de estos
factores es recomendable lanzar un producto beta o mas conocido como un prototipo.
Lo principal es que no se tiene que hacer eso, los fundamentos y los conceptos basicos

de todas las aplicaciones de entrega de alimentos son los mismos.

Algunas de las cosas basicas que, se toma en cuenta al crear una aplicacién de entrega
de alimentos son: disefio simple y limpio, minimalista sin caracteristicas innecesarias,

mejoras visuales e integracion de datos en restaurantes locales.

Antes de empezar a desarrollar un sistema, siempre es bueno recordar cuales son los
objetivos principales a cumplir, desde las caracteristicas que va a tener hasta las ventajas
en las cuales van a hacer que el sistema sea diferente y mas atractivo que el resto de

los sistemas existentes. Se tiene en cuenta las siguientes caracteristicas:



Inicie de forma local, pruebe su concepto, lance una campafa de marketing y
luego escale a gran escala.

Contrate algunos desarrolladores de aplicaciones experimentados y capacitados
gue hayan trabajado anteriormente en este campo.

La promocion es necesaria antes de lanzar su producto beta y desde el inicio de
la fase inicial. Involucre a sus clientes potenciales a través de las redes sociales,
correos electronicos, etc.

Concentrarse en obtener comentarios de los clientes y hacer improvisaciones
basadas en eso.

Contratar un equipo que sea digno y haga que se quede, el salario competitivo,
las horas de trabajo flexibles, la opcion de trabajar desde casa, los incentivos, las
recompensas, etc., son solo algunos de los beneficios comunes.

Hay diferentes tipos de aplicaciones de distribucion de alimentos, se decide el tipo
de aplicacién desea crear.

Aplicaciones que ofrecen comida localmente cocinada (en restaurantes con
franquicia local que cocinan y venden sus propias cosas).

Interfaz de la plataforma aplicaciones de distribucién de alimentos, como
foodpanda, GrubHub, etc., que actian como un puente entre restaurantes y
clientes.

Aplicaciones que funcionan como una especie de servicio de entrega de
comestibles, como correos, etc.

Aplicaciones que entregan alimentos cocinados, también, fomentan la cocina

casera, como plateados, cocinados, etc.

Los beneficios de tener una aplicaciéon movil de alta calidad, se aprecian en la siguiente

lista.

Reduce Costos
Audiencia Proactiva
Hacerse mas conocido
Flexibilidad

Aumentar ingresos



Como afirma Pratap (2018), algo clave y necesario el dia de hoy en este tipo de

aplicaciones es el hecho de que esta capte la ubicacién actual del cliente usuario para

gue este no tenga que describir con palabras su direccion a donde requiere que le llegue

el servicio, por tanto, el autor insiste en que la aplicacion contenga las siguientes

caracteristicas:

Lo primero es contener informacion detallada de los restaurantes junto con su
menu completo con los precios indicados, con la posibilidad de encontrar las
imagenes del menu, aumentan el sabor estético.

También, tiene la opcion para realizar pedidos rapidos, como los pedidos
anteriores de ese usuario o los articulos populares de ese restaurante en
particular.

Una funcion de geolocalizacion es una necesidad, ayuda al usuario a elegir entre
los restaurantes cercanos que realizan entregas en su ubicacién. También, ayuda
en el célculo de los cargos de entrega para los restaurantes que no ofrecen
entrega gratuita o no tienen una tarifa de entrega fija.

Un rastreador incorporado para realizar un seguimiento del estado del pedido
junto con la integracion de Google Mapas para propésitos de ruta funciona muy
bien. Tener un sistema de navegacion ahorra muchos problemas a los
repartidores y al usuario.

Para las personas que no tienen dinero en efectivo o prefieren pagos en linea, se
requiere una integracion de pasarela de pago con amplio soporte. Elige entre
varias puertas de enlace existentes, como bandas, Paypal, etc.

Junto con el seguimiento de pedidos, también, se recomiendan las notificaciones
por SMS para cosas como el pedido confirmado, el pedido enviado, etc., evita que
el usuario realice el seguimiento del pedido en todo momento y lo mantiene

relajado.

La mayoria de aplicaciones modernas contienen una gran variedad de caracteristicas

gue ya no son consideradas lujo sino que al contrario estas caracteristicas son

necesarias para que la aplicacion llegue a cumplir y a alcanzar con los avances

tecnoldgicos a los que los usuarios estan acostumbrados, es por eso que una de las



caracteristicas mas importantes que es tomada para el desarrollo de este proyecto es la
geolocalizacién, esto es algo que el usuario cliente lo utiliza para verificar donde se
encuentra el servicio requerido y le facilita de gran manera el describir a donde desea
que este servicio llegue.

Es necesario recalcar que todas las caracteristicas son de suma importancia para que el
sistema fluya y cumpla con cada uno de los objetivos que requiere el usuario cliente, y
de esta forma se llegue a satisfacer las necesidades que cumple el sistema. Pratap
(2018), expresa, también, la gran importancia que tiene el describir de manera muy
detallada el producto que el usuario busca, es decir, en el caso que sean restaurantes
detallar los menus y los precios de una manera que sea sencilla de entender para el
usuario y agilite el proceso de compra, se reciba el producto lo mas pronto.

Ademas, el servicio de asistencia mecanica Khalid (2016), menciona que en la actualidad
existen seguros automovilisticos que brindan este tipo de servicio, pero el papeleo y el
proceso de recibir ayuda es tardio y complicado para el usuario porque no es de gran
ayuda para ellos. Existen varias aplicaciones que brindan este tipo de servicio, los cuales,
incluye las siguientes caracteristicas. Al momento de crear este tipo de sistemas, se opta
por no ser muy complicado, mientras mas agil y facil sea el proceso mejor el resultado y
por ende la satisfaccion del usuario cliente, una aplicacion que brinde este servicio es
clara, visualmente presentable, prevision para obtener y dar ciertos detalles por
adelantado.

Al finalizar la descarga de la aplicacion es necesario que guarde la informaciéon y detalles
como el modelo del auto, y los detalles necesarios para que asi la asistencia sea lo mas
pronto posible, al mismo tiempo visualizar de manera detalla que servicio es el que el
cliente necesita, por ejemplo, los servicios de la aplicacién serian un arranque rapido,
entrega de combustible, desbloqueo de su automavil, remolque y recuperacion de
zanjas. Lo importante para el cliente es el precio, por eso detallar la informacién del
mismo en cada servicio y la forma de pago que la aplicacion tiene disponible.

Con lo antes mencionado es de gran importancia tomar en cuenta los factores
mencionados por Khalid (2016), esta aplicacion no debe ser muy compleja no dificil de
utilizar, es mas, este sistema debe ser lo mas sencillo y &gil posible para que el servicio

sea cumplido de forma rapida. Utilizar un interfaz visual que sea agradable para el



usuario y que al mismo tiempo sea claro y conciso ayuda que el proceso sea completado
rapidamente, al mismo tiempo el hecho de que cada detalle de precio y de descripcion

del servicio sea facil de entender y de gran ayuda para el cliente usuario.

1.3. Calidad de Servicio

De acuerdo con Marius (2017), los dispositivos moviles han llegado a sobrepasar un
considerable numero de instrumentos y aparatos por medio de las aplicaciones. Las
tendencias muestran que la funcionalidad y el entretenimiento progresan de manera
exponencial en los préximos afios. En un mercado tan denso como el que existe hoy en
dia es muy dificil llegar a tener éxito con una aplicacién que sea basica, es por eso que
mediante técnicas para el aseguramiento de la calidad en aplicaciones moviles es
probable que se reciba bastante elogio.

Todos desarrolladores apuntaran a crear aplicaciones que tenga un sentido personal y
gue honestamente lleguen a satisfacer las promesas que se establecieron dentro de la
descripcién del objetivo principal.

Las mejores practicas destacan las pruebas de conectividad y rendimiento, la perfecta
integracion con otras plataformas y una excelente compatibilidad con los dispositivos
mas populares en el mercado objetivo. La seguridad y la proteccion de datos siguen las
preocupaciones mas importantes de los usuarios, seguidas del consumo de recursos.
Una aplicacidon exitosa, se define y se explica sola al detallar las funciones que va a
cumplir, el disefio con la consistencia en colores, fuentes, reacciones y transiciones para
una amplia gama de tamafos de pantalla, se espera que cada paso del viaje del usuario
esté en linea con los anteriores y posteriores.

La navegacion simple significa resaltar la opcion mas probable y participar en un dialogo
virtual. La previsibilidad determina la satisfaccién del usuario, por lo tanto, la advertencia
sobre la carga lenta y la prevencion de eliminaciones no ayuda.

En la actualidad la mayoria de las personas utilizan aplicaciones méviles para cumplir
todo tipo de funciones cotidianas estas incluyen realizar pedidos de productos y servicios,
la mayor parte del tiempo gue realiza estos pedidos, los usuarios estan en movimiento
es por eso que todo desarrollador al momento de crear su aplicacion cumplen las

siguientes funciones:



e Se ajusta a las reacciones a la orientacion de la pantalla y se oculta los controles
cuando no sea necesario.

e Se evita los requisitos de inicio de sesion o proporciona versiones simplificadas a
través de las redes sociales.

e Se agrega una opcién de busqueda a cualquier lista larga y minimice el
desplazamiento. Trate de crear un patron de interaccion que requiera una entrada
minima del usuario.

e No redefina ninguna accion predefinida, como "inicio".

Con relacion a la conectividad y el desempefio movil, se toma en cuenta los escenarios
extremos y prevenir situaciones que en realidad pasan. Al igual que en los sitios web, las
aplicaciones lentas o que no responden se abandonan, desinstalan o son califican
negativamente. Una forma de eliminar este comportamiento es planear en detalle las
pruebas necesarias para la calidad de la aplicacion. En la conectividad se hace en los

siguientes casos:

 Prestar atencién a los recursos internos y externos; es importante probar la
memoria y la CPU, asi como el comportamiento de la aplicacién en situaciones de
baja bateria o conectividad.

 Trabaje con una amplia gama de escenarios de redes, que incluyen EDGE, 3G-
4G, Wi-Fi, enlace de hotspot y modo avidn.

» Registre el comportamiento de la aplicacion cuando esté dentro del alcance,
fuera del alcance o cambia la fuente de conectividad.

* Probar suposiciones relacionadas con el ahorro de datos en tales situaciones.

Como sefiala el instituto Brihaspati (2018), la calidad de servicio que brinde su aplicacion
y la confiabilidad que esta ofrezca son de gran importancia, hacer que falten al momento
de desarrollar una aplicacion movil, es tanto un desperdicio de dinero como un

desperdicio de tiempo.



Un estudio realizado por Shah (2015) dice “La razén principal por la que las personas
eliminaron las aplicaciones después de la instalacion fue debido a fallas o errores de
instalacion. Esta cifra ascendié a alrededor del 62%, por eso es importante lanzar un
prototipo primero para asi poder ver las falencias y los errores que causarian
frustraciones en el cliente. Principalmente existe 4 tipos de problemas de calidad y se
mencionara 10 consejos de aseguramiento de la calidad para el desarrollo de

aplicaciones moviles.

En primer lugar, existe el problema de funcionalidad, los cuales, son relacionados con la
identificacion de anomalias infestadas en el viaje del usuario y el flujo de navegacion de
una aplicacion. La aplicacion proporciona una interfaz de usuario funcional que cumpla

con los requisitos funcionales.
Las areas clave a probar involucran:

e El proceso de instalacion de la aplicacion.

e Registro y proceso de inicio de sesion.

e Funciones especificas del dispositivo, incluidos la camara, los sensores, la
orientacién de la pantalla y los métodos de entrada.

e Generacién de mensajes de error.

e Proceso de actualizacion de la aplicaciéon

1.3.1. Problemas de usabilidad
Esta fase trata de determinar qué tan facil es usar la interfaz de la aplicacion. Las
funciones de la interfaz deben ser claras y no crear malentendidos, no hay ningun

problema técnico al acceder a ninguna de las funciones que ofrece la aplicacion.

1.3.2. Problemas de desempeiio

Los problemas de rendimiento representan casi el 30% de las quejas en Appstore y Play
Store. A medida que aumenta la base de usuarios de una aplicacion, el rendimiento de
una aplicacion ciertamente afecta, es aconsejable tener en cuenta la cantidad de limite
de usuarios concurrentes que comenzaria a afectar el rendimiento de la aplicacién y en

gué momento se recupera.



Ademas, los desarrolladores a menudo tienden a ignorar la carga que una aplicacion
pone en el dispositivo, su bateria, RAM y el uso de datos. Siempre asegurese de que el

uso esté dentro de los limites de la industria.

1.4. Temas de seguridad
Una aplicacion totalmente funcional pero no segura tendria graves consecuencias. La

aplicacion es probada sobre la base de:

e Confidencialidad: ¢Se utilizan métodos de cifrado adecuados para proteger los
datos privados?

e Autenticacion: ¢ La aplicacidén autentica a un usuario adecuadamente antes de dar
acceso a los datos?

e Autorizacion: ¢La aplicacion exige acceso solo a los servicios requeridos en su
dispositivo?

e Almacenamiento: ¢Estan los datos almacenados localmente en el dispositivo
correctamente cifrados?

e Servicios web: ¢La aplicacion interactia con los servicios web a través de

protocolos seguros?

Es necesario tomar en cuenta cada uno de estos factores para asegurar la calidad de la
aplicacion que se desea desarrollar, al cumplir todos estos factores el producto final
cumpla todos los objetivos deseados por el desarrollador y va a satisfacer todas las

necesidades que tenga el usuario cliente.

1.5. Herramientas de Desarrollo

Desde la posicién de Snigdha (2018), hoy en dia, cualquier empresa, ya sea para vender
productos, ayudar a los clientes a lograr algun tipo de objetivo, proporcionar cualquier
tipo de servicio u ofrecer cualquier informacién que ya haya realizado, o esta considera

crear una aplicacién que sea accesible para sus clientes.

Por supuesto, existe una gran necesidad de intercambiar ideas sobre la funcionalidad de
la aplicacion y los recursos necesarios que se utiliza en ella, pero recuerde que la
tecnologia con la que elija trabajar, se selecciona en funcion de sus necesidades en

particular. Hay una serie de tecnologias o herramientas de aplicaciones moviles que



utilizan en gran medida para una plataforma particular o para el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma. Existen una gran variedad de herramientas avanzadas
disponibles para la creacion y el desarrollo de aplicaciones moviles entre las mas

destacadas son las siguientes.

e AppyPie
e Adobe PhoneGap
e Android Studio

AppyPie es una plataforma que ayuda a las personas que no se familiarizan mucho con
la codificacion de programas, es una gran plataforma para desarrollar aplicaciones que
tenga la opcion de ser publicadas en las tiendas de Google Play, Apple App Store,
Windows App Store, o cualquier otra tienda que esté disponible en la actualidad.

La mejor caracteristica que posee esta plataforma es que no es necesario escribir ni una
sola linea de cddigo, contiene una interfaz completamente visual que, con la sencillez de

un par de clics, se crea una aplicacién Unica en muy poco tiempo y poco esfuerzo.

Como lo hace notar Hyrynsalmi (2016), el ecosistema movil que consiste, por ejemplo,
en fabricantes de dispositivos y proveedores de servicios, fue revolucionado por el
lanzamiento del iPhone de Apple en 2007 y su App Store en 2008. Mientras el mercado
de aplicaciones moviles existia antes del lanzamiento de la nueva era de los teléfonos
inteligentes. ElI mercado consistia solo en decenas de miles de aplicaciones antes de la
invasion de Apple. Actualmente, cada uno de los tres mercados mas grandes ofrece
millones de aplicaciones por cientos de miles de desarrolladores de aplicaciones. Adobe
PhoneGap contiene varias caracteristicas que le convierten en una plataforma no tan

facil de usar, pero si muy eficiente. Las caracteristicas son las siguientes:

e Desarrollo de Aplicaciones WEB, esta plataforma utiliza las herramientas estandar
para el desarrollo como son HTML, CSS y JavaScript,

e Desarrollo de Aplicaciones hibridas, se refiere a una técnica donde el software de
desarrollo, se encuentra acompafiado de técnicas de desarrollo nativas, una
aplicacion hibrida es usualmente instalada con la aplicacion nativa.

Respaldado fuerte y robusto



PhoneGap tiene un sistema de backend robusto que acelera enormemente el
proceso de desarrollo y reduce los esfuerzos del desarrollador. La guia para
principiantes, también, ayuda a acelerar el proceso.

Cdédigo abierto: Con el marco de PhoneGap, se obtiene lo mejor gratis. La
comunidad PhoneGap copila nuevos cédigos y médulos que estan disponibles de
forma gratuita debido a su licencia de codigo abierto.

Flexibilidad: Ofrece una gran flexibilidad a los desarrolladores, con cualquier tipo
de aplicacion movil sin ningun esfuerzo serio. Los desarrolladores familiarizados
con el conocimiento basico de HTML5, CSS3 y JavaScript comienza a utilizar
PhoneGap. No es necesario que los desarrolladores aprendan idiomas
adicionales. Con todas estas super funciones, PhoneGap, se ha convertido en un

gran marco para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Dicho con palabras del Instituto ADMEC (2018), Android es un nombre muy popular en

la actualidad y alguien que esté en el mundo de desarrollo debe tomar en cuenta a esta

plataforma al tener muchas facilidades y caracteristicas que ayudan a que su aplicacion

sea exitosa. Existen varias caracteristicas que Android Studio posee, pero las 5

principales son las siguientes:

Ejecutar aplicacion instantanea: Es una tecnologia avanzada en la que se
comprende de manera inteligente las transmutaciones realizadas en las
aplicaciones y la entrega de manera instantanea sin tomar tiempo para reconstruir
los Android Package y las instalaciones. Entonces, se observa de forma inmediata
los cambios en las aplicaciones.

Editor de disefio visual: Ayuda en la construccion del disefio rdpidamente
agrega diferentes atributos, ya sea mediante cédigo fijo o al arrastrar y soltar. Las
vistas previas de los codigos se ven facilmente en la pantalla del editor visual y
los cambios se realiza de acuerdo al tamafio dinamicamente.

Emulador rapido: Android tiene una gran caracteristica de emulador que es
exactamente como los teléfonos Android para probar como observa la aplicacion

en los dispositivos fisicos. Da experiencia en tiempo real a las aplicaciones de



Android, le permite probar sus aplicaciones mas rapido y en diferentes dispositivos
de configuracion diferentes, como tabletas, teléfonos Android.

e Editor de cddigo de inteligencia: Android Studio le proporciona el editor de
cbdigo inteligente y rapido, esto ayuda o guia con el codigo exacto. Le ayuda a
completar el codigo por adelantado y analizar su codigo por adelantado antes de
construir.

e Ayuda para construir una aplicacion para todos los dispositivos: Android
Studio construye aplicaciones para cada tamafo de pantalla, para dispositivos de
desgaste, dispositivos de engranajes, etc. También, estimular los diversos tipos
de caracteristicas que un hardware tiene, como el rastreador de localizacion GPS,

multitactil.

1.6. Analisis Comparativo De Aplicaciones Similares

Desde la posicién de Mattia (2018), el mercado de entrega de alimentos a pedido esta
en constante crecimiento e innovacion, al igual que su primo de viaje compartido.
Mientras que el jurado aun delibera sobre quién es el gigante del transporte compartido,
los freelancers, los estudiantes, los que estafan y otros han recurrido a estas

oportunidades de trabajo no tradicionales para mantenerse a si mismos.

Sin importar el nombre o el modelo de negocios, todas las entregas de alimentos se
esfuerzan por lograr un objetivo comun: obtener alimentos del punto A al punto B con la
misma calidad que se espera, ordena y se consume en el lugar. Por supuesto, la logistica
detras de la obtencién de alimentos de A a B varia segun el servicio utilizado. Cualquier
persona que contemple el negocio de la entrega de alimentos considera el presupuesto

y el alcance antes de elegir uno de estos servicios.

UberEATS utiliza un formato bastante simple. Los pedidos se pagan con anticipacion y
son preparados mucho antes de que llegue un conductor, al menos en teoria. En
realidad, UberEATS permite a los clientes realizar un pedido a través de la aplicacion
para que un conductor los recoja. Aunque, se supone que la orden esta lista para ir a la
hora de llegada del conductor a un restaurante, a menudo no es asi. En su lugar, un
conductor esta obligado a esperar mientras se prepara una comida: el intento del

restaurante de garantizar que los clientes reciban alimentos recién preparados a la



temperatura adecuada. UberEATS, también, utiliza un modelo de "bolsa cerrada”. Los
pedidos no son abiertos o inspeccionados por los conductores; Las comidas, se entregan
desde el restaurante al conductor y luego desde el conductor hasta el cliente. Esto exime
a los conductores de la responsabilidad de verificar que los pedidos sean correctos y no

se haya perdido nada.

Doordash funciona hace ping a todos los conductores con la ubicacion de un restaurante
con su destino de esa forma, se calcula la distancia entre cada punto (incluida la
ubicacion actual del conductor). En el restaurante al conductor de DoorDash, se le

presenta una de tres situaciones:

e Recoge la comiday vete.
e Pague el pedido con la tarjeta de la empresa Doordash.

e Haga el pedido y espere hasta que esté listo.

Grubhub no es estrictamente un servicio de entrega, Unicamente, aunque se ha
fusionado y absorbido varios servicios como Seamless y Yelp's Eat24. La aplicacion
Grubhub, se lanzé en 2004 como una alternativa a los menus en papel, lo que permitio
a la empresa establecer asociaciones y establecer relaciones con los restaurantes. Si un
restaurante no tiene conductores de entrega, opta hacer uso de contratistas
independientes de Grubhub, de manera similar a Doordash, Postmates y UberEATS, la
idea es que el conductor llegue a un restaurante mientras completa la preparacion de la

comida.

Luego, la comida es colocada en una bolsa aislada, la cual, contiene la marca y se envia,
la tecnologia patentada de Grubhub permite a los restaurantes y clientes realizar un
seguimiento del tiempo de entrega estimado para una comida. Los conductores optan
por programarse en "bloques" de tiempo. Esto es esencialmente una garantia de la
disponibilidad del conductor para recoger y entregar pedidos. Los conductores podrian
recoger y soltar bloques segun lo deseen, en funcién de su nivel de programa. Los

conductores, también, entregar fuera de un blogue.



CAPITULO IL.
DISENO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de Investigacién

En mas detalles, en esta parte Langkos (2015), describe la estrategia como un método
de investigacion, el cual, consiste en satisfacer los objetivos de la presente, se realizd
una investigacion cualitativa su principal caracteristica es totalmente adecuada para
muestras pequefas, mientras que sus resultados no son medibles ni cuantificables. Su
ventaja, también, constituye su diferencia con la investigacion cuantitativa, es que ofrece
una descripcién y analisis completos de un tema de investigacion, sin limitar el alcance
de la investigacion o la naturaleza de las respuestas de participantes. La investigacion
cuantitativa, se define como una investigacion sistematica de los fenbmenos mediante la
recopilacion de datos cuantificables y la realizacibn de técnicas estadisticas,
matematicas o computacionales.

La investigacion cuantitativa recopila informacion de clientes existentes y potenciales
utiliza métodos de muestreo y envia encuestas en linea, cuestionarios, etc., cuyos
resultados son representados en forma numérica. Después de una cuidadosa
comprensién de estos niumeros para predecir el futuro de un producto o servicio y hacer
cambios en consecuencia.

Un ejemplo de investigacion cuantitativa es la encuesta realizada para entender la
cantidad de tiempo que un médico tarda en atender a un paciente cuando el paciente
entra en el hospital. Se administraria una plantilla de encuesta de satisfaccion del
paciente para hacer preguntas como cuanto tiempo tarda un médico en ver a un paciente,

con qué frecuencia entra un paciente en un hospital y otras preguntas de este tipo.

2.1.2. Enfoque de la investigacion

El enfoque de esta investigacion es cuantitativo, es decir, que se realizara varias
entrevistas para asi poder recaudar informacion sobre el uso de las aplicaciones méviles

similares a la del presente proyecto.



2.1.3. Tipo de investigacion

Academy (2019), menciona que el analisis es un proceso de partir o reducir en sus partes
mas constituyentes a un objeto y al finalizar el proceso de dividirlo, describirlo como un
sistema entero primario y simplemente mirarlo como la suma de estos elementos
constituyentes. Analisis es usualmente descrito en términos que se dividen en 3 pasos
de proceso, que utilizan para analizar cualquier tipo de cosas.

En primer lugar, lo divide en sus elementos constituyentes. Con el analisis, se desea
entender como funciona algo en su totalidad, con su utilizacion y lo que compone cada
parte, es decir, sus partes constituyentes.

En segundo lugar, una vez dividido sus partes analiza cada una de estas para describir
sus propiedades y su funcionalidad en aislamiento. Finalmente, se vuelve a combinar
cada una de las partes que fueron divididas, al ser descritas como un objeto entero y
nota las interacciones directas que tienen con cada una de ellas.

Dicho esto, se destaca que en un buen andlisis es necesario para entender que
funcionalidad tiene cada una de los elementos que forman parte de un objeto entero, y
asi poder entender como este objeto es que funciona en su totalidad. Al hacer un analisis
se entiende como interactlan cada una de las partes de un objeto entero, y asi mismo
se entiende que funcion cumplen cada una de ellas y a la vez la relacién en la
funcionalidad total.

De acuerdo con Bhat (2018), una investigacion de campo, se define como un método
cualitativo de recoleccién de datos, que tiene como enfoque observar, interactuar y de
entender a las personas mientras se encuentran en su habitat natural. Este método, se
utiliza para ver como las personas reaccionan en diferentes situaciones en un ambiente
social. La investigacion de campo generalmente comienza en un entorno especifico,
aunque el objetivo final del estudio es observar y analizar el comportamiento especifico
de un sujeto en ese entorno.

Sin embargo, la causay el efecto de un determinado comportamiento es dificil de analizar
debido a la presencia de multiples variables en un entorno natural. La mayor parte de la

recopilacion de datos no se basa completamente en la causa y el efecto, sino



principalmente en la correlacion. Mientras que la investigacion de campo busca la
correlacion, el pequefio tamafio de la muestra dificulta el establecimiento de una relacion
causal entre dos o més variables.

De acuerdo con lo anteriormente expuesto, se da a notar la importancia que tiene una
investigacion de campo, para realizar la recoleccion de datos, esta es de caracter
cualitativo, a veces es complicado establecer una relacion casual con las personas que
no forman parte del circulo social cotidiano. Al realizar una investigacion de campo, se

analiza la causa y el efecto de un comportamiento especifico.

2.2. Métodos, técnicas e instrumentos de recopilacién de informacion

De acuerdo con Zarinpoush (2006), una entrevista es una conversacion para reunir
informacion, en si involucra a un entrevistador que coordina el proceso de la
conversacion a través de preguntas y un entrevistado que responde a esas preguntas.
Las entrevistas, se realizan cara a cara o por teléfono, el Internet, también, esta tratado
como una herramienta para la entrevista.

Son un método apropiado cuando existe la necesidad de recopilar informacion en
profundidad sobre las opiniones, pensamientos, experiencias y sentimientos de las
personas. Las entrevistas son Utiles cuando el tema de la investigacion se relaciona con
cuestiones que requieren preguntas complejas y un sondeo considerable.

La entrevista en este proyecto, se va a utilizar para llegar a conocer que tan til seria
este tipo de aplicaciéon en la ciudad de Ambato, como destaco Zarinpoush (2006), la
entrevista es una herramienta de gran ayuda para poder comunicarse con varios
usuarios y asi poder saber sus opiniones sobre un tema en especifico. Para continuar
tiene a una diferente definicion de lo que es la observacion.

Determina Kawulich (2012), la observacion, se utiliza en las ciencias sociales como un
meétodo para recopilar datos sobre las personas, procesos, y culturas. La observacion,
particularmente la observacion participante, ha sido el sello distintivo de gran parte de la
investigacion realizada en estudios antropoldgicos y socioldgicos y es un enfoque
metodolégico de la etnografia. También, es una herramienta utilizada regularmente para
recopilar datos, por trabajadores sociales en entornos comunitarios y por psicologos

graban el comportamiento humanao.



La observacion ha sido documentada como una herramienta para recopilar datos de mas
de cien afos. Los antropdlogos de finales del siglo XIX han ilustrado en sus obras la
Importancia de la observacion como método de las ciencias sociales. Los primeros
estudios, como el de Frank Cushing trabajo con la gente de Zuni Pueblo, el estudio de
Beatrice Potter Webb sobre barrios pobres en Londres, y la investigacion de Margaret
Mead con mujeres samoanas, son ejemplos de como la observacion, se ha utilizado para
recopilar datos para estudiar diversas culturas en el campo de la antropologia.

Estos estudios establecen el estdndar de como se llevan a cabo observaciones hoy para
responder preguntas de investigacion en varias disciplinas.

Si el investigador, esta interesado en estudiar un entorno educativo, la observacién es la
descripcién sistematica de los eventos, comportamientos y artefactos de un entorno
social, escena social, procesos organizativos, comportamientos individuales o la cultura
de un grupo de personas, la observacion es una herramienta principal para ayudarlo a
documentar lo que esta sucede en ese entorno.

Varias observaciones han demostrado ser Gtiles para la investigacion mas all4 del campo
de la antropologia y se utilizan con frecuencia en sociologia, psicologia, educacion y

otras disciplinas de las ciencias sociales.

2.3. Diagnéstico

Para determinar la poblacion a través de una encuesta, se realizé un pedido de una base
de datos de clientes a una pequefia empresa ambatefia que realiza entrega de
encomiendas dentro de la ciudad, esta empresa tenia una base de datos de 100 clientes
de los cuales se contacté a cada uno de ellos y se tuvo respuestas del 92% de clientes

activos.



CAPITULO Il RESULTADOS Y VALIDACION

3.1. Recopilacion de informacion

Esta encuesta, se realizé para tener informacioén sobre qué tan Gtil seria una aplicacion
de este tipo en la ciudad de Ambato y para poder saber que tan rentable seria establecer

un negocio con ella.

3.2. Procesamiento y andlisis de la informacion

;Le gustaria una aplicacion movil para realizar pedidos o envio dentro
de la ciudad de Ambato ?

92 responses

@ si
@& No

Con los resultados, se aprecia que la aplicacion seria de gran utilidad para los

ciudadanos de Ambato.



;Cree usted que sea conveniente una aplicacion movil que facilite el
pedido y envio de productos y documentos en la ciudad de Ambato?

®si
@ No

La mayoria de los usuarios, se beneficiarian de una aplicacion de este tipo por tanto el

presente proyecto seria un gran éxito.

i Cree usted que sea conveniente una aplicacion movil que facilite el
pedido de ayuda mecanica basica en la ciudad de Ambato?

92 responses

& si
@ No

Este tipo de servicio no existe en la ciudad, los usuarios creen que esta caracteristica si
fuera de gran ayuda en su vida cotidiana.



¢Que sistema operativo utiliza?

@ Android

® 105
@ Windows Phone

Actualmente existen varios sistemas operativos y en la ciudad de Ambato el sistema
operativo Android ha crecido exponencialmente por este motivo, se ha optado por

desarrollar esa aplicacién exclusivamente para este sistema operativo.

¢ Desde queé dispositivo va a utilizar la aplicacion?
97 responses

Smartphone Android 71(73.2%)

Tablet Android 14 (14.4%)

Laptop/Computador de

0,
Escritorio 17 (17.5%)

Los usuarios utilizarian teléfonos inteligentes con la finalidad de optimizar la aplicacién

para su uso movil.



;Desde qué dispositivo va a utilizar la aplicaciéon?

97 responses

Smartphone Android T1(73.2%)
Tablet Android 14 (14.4%)
Laptop/Computador de Escritorio 17 (17.5%)
0 20 40 60 80

Este tipo de funcionalidades son de agrado para el usuario cliente, siempre es necesario
y de gran ayuda el contacto personal con el usuario, se considera importante

implementar estas caracteristicas en un futuro.

¢Como valora usted esta iniciativa?
97 responses

80

73 (75.3%)

60

40

20 21 (21.6%)

0 ((‘}%) 0 (0%) 3(3,1%)

En ciudades pequefias no existe este tipo de servicio, a los ciudadanos ambatefios les

gusta la idea de que exista una aplicacion de este tipo en su ciudad.



¢Que tan conveniente cree usted que sea una aplicacion movil de este tipo para la ciudad de
Ambato?

97 responses

80

71 (73.2%)

60

40

20
6 (6.2%) 20 (20.6%)

0 ({\}%) 0 (f|J%)

Se da a notar que en la ciudad de Ambato surge la necesidad de una aplicacion al ser
una ciudad relativamente pequefia, y el tréfico es pesado, los usuarios que vivan o visiten

la ciudad se les facilita conseguir cualquier tipo de productos.

¢Ha utilizado una aplicacion movil similar?

97 responses

® si
® No

Existen aplicaciones de este tipo, pero no en la ciudad de Ambato por eso el presente
proyecto tomara en cuenta los errores y las falencias de las otras aplicaciones similares

para asi poder tener un mayor éxito y satisfacer de mejor manera a los ciudadanos.



Count of AAA

Uber Eats, Glovo

Uber Eats, Andril

Uber Eats

Taxis

505 movistar

Mo uso

Mo hw usado una aplicacion similar
Mo he utilizado

AAA - Mo he usado
Mo hay aplicaciones

No

MINGUMNA

By
Amazon prime fed ex

o
[
o
[
=
5]
==
e
=

50

El mercado de este tipo de aplicaciones es controlado por las grandes cadenas, el

presente proyecto presentara caracteristicas que estas grandes franquicias no posean.

¢Sigue Utilizando la aplicacion?
97 responses

®si
@ No, Porque?

@ Nouso
@ No he necesitado

@ Entregan tu compra en 35mins

@ ninguna

@ No, because i have changed mycell...
@ No he utilizado

12V



Una vez que el usuario haya utilizado una aplicacion de este tipo se da cuenta que es
una manera facil de adquirir cualquier tipo de servicio o producto. El presente proyecto,

se presenta como una manera mas sencilla de realizar este tipo de proceso.

3.3. Metodologia de desarrollo

De acuerdo con Abrahamsson (2017), se da a conocer que la industria de las
telecomunicaciones moviles ha demostrado ser un entorno competitivo, incierto y
dinamico. Mientras que hasta ahora las aplicaciones de comercio movil no han tenido
mucho éxito, las compafiias de telecomunicaciones esperan un cambio en el proximo
futuro por la adopcion de tecnologia 3g. Se cree que esto condujo a una adopcion
generalizada de servicios moviles en combinacion con aplicaciones de comercio movil.
Ejemplos de tales aplicaciones comercializadas incluyen publicidad movil especifica para

el usuario y la ubicacion, servicios basados en la ubicacion, moéviles y financieros.

El nimero potencial de diferentes aplicaciones moviles son virtualmente ilimitadas. El
enfoque de Mobile-D esta optimizado para un equipo de menos de diez integrantes. Los
desarrolladores que trabajan en un espacio de oficina cubicado con el objetivo de entrega
de una aplicaciobn movil totalmente funcional en poco tiempo, (es decir, menos de 10
semanas). Mobile-D ha sido desarrollado en cooperacién con tres empresas que
desarrollan software mévil, productos y servicios, el enfoque ha sido exitoso.

Evaluado contra la certificacion CMMI nivel 2. En el nivel de madurez 2, una organizacion
ha alcanzado todos los objetivos especificos y genéricos de las areas de proceso de nivel
de madurez 2. En otras palabras, los proyectos de la organizacion han asegurado que

los requisitos se administran y que los procesos se planifican, realizan, miden y controlan.

La disciplina del proceso reflejada por el nivel de madurez 2 ayuda a asegurar que las
practicas existentes se conserven en tiempos de estrés. Cuando estas practicas estan
en vigor, los proyectos se realizan con una gestion de acuerdo con sus planes

documentados.



En el nivel de madurez 2, se gestionan los requisitos, los procesos, los productos de
trabajo y los servicios. El estado de los productos de trabajo y la prestacion de servicios
son visibles para la gestion en puntos definidos.

Los compromisos, se establecen entre las partes interesadas pertinentes y se revisan
segun sea necesario, los productos de trabajo revisan con las partes interesadas y lo
controlan.

Al tomar en cuenta las palabras de Prasad (2017), explica que uno de los estudios
pioneros en enfoque agil es por Abrahamsson. Se nota que el desarrollo agil, proporciona
una buena opcién para el desarrollo de aplicaciones moéviles de medio ambiente y
propone un enfoque llamado Mobile D. Es Basado en XP, metodologias Crystal y
Rational Unified. Proceso (RUP) y se recomienda su uso por pequefios, equipos co-
ubicados que trabajan en ciclos cortos de desarrollo. Mobile-D consta de cinco fases
cada una tiene una serie de etapas asociadas, tareas y practicas.

Desde el punto de vista de Eriksson (2018), Scrum es el enfoque mas popular para
implementar Agile. Ayuda a gestionar el desarrollo de software con un enfoque iterativo.
Existen repeticiones de longitud fija conocidas como un sprint que permite enviar
software con frecuencia. Un sprint dura una o dos semanas y al final de cada sprint, las
partes interesadas y los miembros del equipo llevan a cabo una reunién para planificar
los préximos pasos.

Los roles, responsabilidades y reuniones se fijjan en un Scrum, en cada sprint, hay
planificacion de sprint, stand-up diario, demostracion de sprint y retrospectiva de sprint.
Hay paneles de tareas para hacer un seguimiento del progreso del sprint, asi como para
recibir retroalimentacion incremental, en la actualidad existen varias metodologias para
el desarrollo de aplicaciones moviles, la méas destacada es mobile-d es por esa razon se
ha decidi6 trabajar con esta metodologia.

Como expresa Spartaru (2010), Mobile-D consta de cinco fases: explorar, inicializar,
producir, estabilizar y el sistema de prueba y correccion, cada una de estas fases tiene
una serie de etapas, tareas y practicas asociadas.

Las especificaciones completas del método estan disponibles en (VTT Electronics,
2006). La primera fase se denomina explorar. Esto se hace en tres etapas:

establecimiento de partes interesadas, alcance, definicion y establecimiento del



proyecto. Existen varias tareas que se relacionan con esta fase, dichas tareas incluyen
al cliente que tiene una participacion en el proceso de desarrollo, planificacion inicial del
proyecto con recopilacion de requisitos y establecimiento del proceso.

En la siguiente fase, Inicio, todos los integrantes que forman parte del grupo de
desarrollo, estan al tanto de cada una de las tareas que completan y asi mismo preparar
cada uno de los materiales sean fisicos o digitales para poder completar sus labores de
manera correcta. Esta fase, se divide en tres etapas: configuracion del proyecto,
planificacion inicial y dia de prueba.

La fase de produccién comprende principalmente actividades de implementacion. Al final
de esta fase, la mayor parte de la implementacién es completada. Esta fase, se divide
en dias de planificacion, dias laborables y dias no laborables. Los dias de planificacion
estan destinados a mejorar el proceso de desarrollo, priorizar y analizar requerimientos,
planificar contenidos y crear pruebas de aceptacion que se ejecuta mas adelante en los
dias de lanzamiento.

Para la practica del desarrollo se utiliza cierto tipo de funcionalidades. Esto, se realiza
segun lo que se estableci6 en el plan preestablecido, al realizar estas tareas los
desarrolladores, se realiza lo que se llama pruebas unitarias, y si es necesario integran
el nuevo codigo en el codigo antiguo para poder arreglar las fallas. Al revisar la aplicacion
y ver que no exista ninguna falla técnica se realizan las pruebas denominadas pruebas
de aceptacion.

Las dos fases finales, Estabilizar y Prueba del Sistema, se utilizan para la finalizacion del
producto, y pruebas respectivamente. Comprenden etapas similares a la fase de
produccién, con algunas modificaciones para acomodar la construccion de

documentacion y las pruebas del sistema.



EXPLORACION

INICIO

PRODUCCION

ESTABILIZAR

PRUEBAS DE SISTEMA

GRAFICO 1: FASES DE LA METODOLOGIA MOBILE-D
Fuente: (WILBEN RAGUS)

3.4. Fase 1 Exploracién

En la Primera fase, una estrategia y los componentes del proyecto estan determinados

por el equipo de desarrollo. Se requieren tres etapas para completar esta fase:

3.4.1. Establecimiento de partes interesadas

Las partes interesadas de este proyecto se dividen en dos partes:
e Los ciudadanos ambatefios: en esta parte, se benefician porque este proyecto
facilita y automatiza el proceso de pedidos de cualquier tipo de encomiendas, el
usuario, es decir, el ciudadano ambatefio no tiene que redactar su direccion de

manera manual.



e El desarrollador: el programador de este proyecto es al igual considerado una
parte interesada, este proceso a un futuro es utilizado de manera rentable y no

solo ser utilizado de manera local sino al mismo tiempo de manera internacional.

3.4.2. Definicion del alcance

Una aplicacion de pedidos de encomiendas tiene como opcioén vender productos
alimenticios, marcas preferidas, necesidades de cocina, suministros esenciales para
restaurantes y mas, a través de esta tienda de alimentos en linea. Le proporciona una
forma conveniente de vender desde su aplicacion de compras de alimentos. Usar esta
aplicacibn como una gran aplicacion de supermercado para vender productos de su
tienda. Esta aplicacion facilita al usuario comprar productos de la tienda con pasos
sencillos y la tienda obtener un pedido f4cil.

Esta aplicacion movil tiene las siguientes caracteristicas:

e Aplicacion nativa de Android

e Productos clasificados

e Facil creacion de usuarios

e Administrar la direccién de entrega

o Laaplicacion es capaz de captar la ubicacion exacta del usuario cliente

Al mismo tiempo la aplicacion permite que el usuario edite de mancera sencilla su pedido
mediante pasos sencillos.
La aplicacion permite realizar los siguientes cambios.

e Administrar pedidos

e Administrar perfil

3.4.3. Establecimiento del proyecto

Establecer el proceso de linea de base es un paso donde el proceso de Mobile-D, asi

como los modelos de desarrollo de software organizacional existentes, se adaptan para



construir un proceso de linea de base que sea adecuado para el proyecto incipiente.
Cada uno de los patrones de Mobile-D brinda soporte a la confeccion al proporcionar
clasificacion, esencial, recomendada, de soporte para la importancia de los patrones con
respecto a su necesidad para la implementacién del producto de software. Sin embargo,
se considera cuidadosamente otros patrones que no sean esenciales, a menudo ser muy
valiosos, por ejemplo, en aspectos a mas largo plazo como la eficiencia del proceso o la

calidad del producto final.

El presente Proyecto tiene el siguiente establecimiento.

e Se inicia con la pagina de inicio de sesion, y si el usuario aun no ha sido creado
se dirige una pagina de creacion de usuarios.

e En este caso, la ciudad es relativamente pequefia el costo basico de la entrega
es de $2.50 USD, es por esa razon que la aplicacion no contara con el servicio
de pago con ningdn tipo de tarjetas de crédito o débito.

e EI| usuario elige categorias del tipo de encomienda necesarias, algunas
encomiendas o pedidos tienen caracteristicas especificas.

o Las categorias son las siguientes:

= Comida
= Medicina
= Ropa

= Gasolina
= Otros

Las categorias, se diferencian para asi poder tener informacion mas detallada del pedido

gue realiz6 el usuario.

e Esta aplicacidon contara con dos Interfases
o Interfaz de Usuario/Cliente

o Interfaz de Motorizado



Los requerimientos, se basan que la aplicacion sea de facil uso para el usuario es por

esa razon gue realizan con estos alcances para asi nho confundir al usuario.

3.5. Fase 2 Inicio

La segunda fase es la inicializacion.

En esta segunda fase el equipo, se redne con partes interesadas activas para
comprender el producto y reunir activos cruciales, como los recursos de comunicaciones,
tecnoldgicos y fisicos, para comenzar con las actividades de produccion. Las dos etapas

involucradas en esta fase son:

e Configuracion proyecto

e La planificacion inicial

En la etapa de la configuracion del proyecto, se dan a conocer los entornos en los
cuales se trabaja.

e Se utiliza Android Studio
A continuacion, se realiza la instalacion de Android Studio en una computadora portétil
con sistema operativo Windows 10 Instalar Android Studio es igual de simple. Una vez
mas, simplemente ejecute el archivo de instalacion y luego haga clic en "Siguiente" para
avanzar por las etapas. Asegurese de marcar la casilla de verificacion para instalar
Android SDK y Studio. También, es una buena idea tomar nota de donde se instala todo
en caso de que lo necesite mas adelante.
De manera predeterminada, su aplicacion entraria en App Data \ Local, que es una
carpeta oculta y causar confusion mas adelante. Si cambia esto por algo mas facil de

encontrar, tenga en cuenta que su directorio no tenga espacios en él.



3.5.1. Procedimiento de Instalacién

Android Studio Setup — et

Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least 500MB of free space.
Click Browse to customize:

| C:'Program Files\Android\Android Studio Browse.,

Android SDK Installation Location

The location specified must have at least 3. 2GE of free space.
Click Browse to customize:

| C:Wsersrushd\appDataLocal\Android'sdk 1 Browse. ..

Imagen 1, Fuente: Elaboracion Propia

3.5.2. Apuntar alaversion correcta de Android

A continuacion, se le pregunta para qué tipo de dispositivo est4 desarrollado. El "SDK minimo"

es la version mas baja de Android que desea admitir.



3.5.3. Eleccion de Actividad

® Create Mew Project X

H} Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Differe

¥ Ph

Minirmum SDK

Minimum SDE | APl 21: An

Imagen 2, Fuente: Elaboracion Propia

3.5.5 Elegir un tipo de actividad

En la siguiente pantalla, se agrega una actividad. Las aplicaciones estan hechas de
actividades; en general, son las pantallas entre las que se mueve mientras usa una
aplicacién. Lo mas probable es que comience su aplicacién con algun tipo de pantalla de
inicio o interfaz de usuario para mostrar al usuario, también, agregar una actividad en

esta etapa. Ademas, agregar actividades mas adelante.



3.5.4. Tipo de Actividad

#® Create New Project X

H‘- Add an Activity to Mobile

Imagen 3, Fuente: Elaboracién Propia

3.5.6. Nombrar la Actividad

Haga clic en "Siguiente" nuevamente y aparece en una pantalla donde coloca su
actividad y el archivo de disefio que lo acompafia, que maneja la apariencia de su
aplicacion y las posiciones de los elementos. Los archivos de actividad estan escritos en
Java y tienen la extension ".java", mientras que los archivos de disefio usan XML y tienen
la extension ".XML". Si crea un gran proyecto de aplicacién, terminaria con muchas

actividades diferentes, todas con nombres diferentes.



3.5.7. Nombre del Proyecto

® Create New Project x

) New Project
H Android Studic

Configure your new project

Include C++ support

Ch\Users\rushd\AndroidStudic

Imagen 4, Fuente: Elaboracion Propia

El archivo de disefio va a su carpeta de recursos, junto con las imagenes y los efectos
de sonido que cree mas adelante. Cualquier cosa en esta carpeta es necesaria para usar
solo minasculas, el nombre predeterminado para su XML es activity_main.xml, mientras
gue el nombre predeterminado para su archivo Java es MainActivity.java.
MainActivity.java esta evita la falta de espacios, donde cada nueva palabra comienza
con una mayuscula. Como tampoco el usar mayusculas en los archivos de recursos,

necesitan usar guiones bajos para separar palabras individuales.



My Application

Imagen 5, Fuente: Elaboracion Propia

3.6. Fase 3 Produccién

En esta parte de la metodologia de desarrollo, empieza a crear la aplicacion maovil del
proyecto. El proyecto actual utilizara una base de datos a base de nodos, la cual, tiene

el nombre de FireBase.

3.6.1. Conexién a Base de Datos

- io [C:\Users\Esteban Medinal ] - .\appisrc: \layouthactivity_regi lapp] - Android Studio [=] x

Imagen 6, Fuente: Elaboracién Propia

En la imagen 6 detalla como realizar la conexion de la aplicacion a la base de datos se

utiliza el asistente de FireBase.



3.6.2. Autenticacion de Base de Datos

Pixel ¥ CESACNO] Attributes Q — | € Firchase » A ation

@v ¥ (0p, S IV

Email and password authentication

Launch

Connect your app to Firebase

Add Firebase Authentication to your app

PP PP

ze the FirebaseAuth instance,

rebase

ated and connected Ic

Imagen 7, Fuente: Elaboracién Propia
Como se aprecia en laimagen 7, mediante el asistente de FireBase que ya se encuentra
en Android Studio es posible conectar la aplicacion con la base de datos creada en la
consola de FireBase.

Al abrir la aplicacion el usuario se encuentra con la siguiente pantalla.



3.6.3. Pantalla Principal

2@ F. 59% @ 15:39

|-Email

Password

AUN NO TIENES UNA
CUENTAj REGISTRATE

Imagen 8, Fuente: Elaboracién Propia

En la pantalla que muestra la imagen 8, el usuario tiene la opcion de iniciar sesién con el
correo y la contraseila que ha registrado anteriormente. Esta pantalla contiene dos
partes. La primera es donde el usuario ingresa los datos y después de ingresarlos, inicia
la sesion realiza clic en el boton de iniciar sesion. Si el usuario aun no ha sido registrado
da clic en la parte que esta crear un nuevo usuario, la cual, le redirecciona al usuario a

una nueva pagina.



3.6.4. Ingreso de Datos Del Usuario

B F.0 58% @ 15:40

[ Username

Email

Password

Celular

@ Usuario

O Conductor

REGISTRAR

& VOLVER A LOGIN

Imagen 9, Fuente: Elaboracion Propia

Si el usuario no ha sido registrado en la pantalla que muestra la imagen 9, ingresa sus
datos para poder guardar su informacion y asi poder realizar el inicio de sesion. Si el
usuario ingreso a esta pagina por error o ya fue registrado, realiza clic en la parte de que

menciona volver a login.



3.6.5. Eleccién de Servicio

= 3@ Ll 58% W 15:39

Service Fast

Servicio de
Mecanica
Si necesitas servicio de

mecanica solicita nuestra

CANCELAR SOLICITAR

Servicio de
Comida
Si necesitas servicio de comida

rapida solicita nuestra ayuda.

CANCELAR SOLICITAR

L] > -

Inicio Pedido Perfil

Imagen 10 Fuente: Elaboracién Propia
Una vez que el usuario inicio sesion, aparece la pantalla que muestra la imagen 10, si el
usuario es cliente visualiza esta pantalla donde escoge entre dos opciones segun el

servicio que necesite.



3.6.6. Captura de Ubicacion
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Imagen 11, Fuente: Elaboracion Propia
Al Hacer clic en la parte superior derecha capta su ubicacion actual, como se visualiza

en laimagen 11.

3.6.7. Captura de Ubicacién Secundaria
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Imagen 12, Fuente: Fuente Elaboracion Propia



Si el usuario desea que se entregue la encomienda en otra ubicacion pues tiene la opcién
de dar clic en el mapay guardar otra ubicacién para la entrega como se visualiza ver en

la Imagen 12

3.6.8. Visualizacién de la Ubicacion en Tiempo Real
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Imagen 13, Fuente: Elaboracién Propia

La ubicacion y el pedido del usuario es guardado en la base de datos, visualizada por el
mensajero en la siguiente pantalla para asi poder completarla y que la encomienda sea

entregada como se muestra en la imagen 13.



3.6.9. Listado de Pedidos

Item 1
Sub ltem 1

Item 2
Sub ltem 2

Item 3
Sub ltem 3

Item 4
Sub ltem 4

Item 5
Sub ltem 5

Item 6
Sub ltem 6

Item 7
Sub item 7

Item 8
Sub ltem 8

Item 9
Sub ltem 9

ltem 10
Sub Item 10

Item 11
Sub ltem 11

Imagen 14, Fuente: Elaboracion Propia

3.7. Fase 4 Estabilizacién

Esta fase de la metodologia de desarrollo se omite, a medida que se creay codifica cada
interfaz de usuario, realizan las pruebas necesarias para que la aplicacion se desarrolle
sin ningun tipo de inconvenientes, de esta forma ahorra tiempo y revisa de mejor manera
el funcionamiento de la aplicacién y de sus componentes.

En esta fase, se realizaron pruebas unitarias en las cuales en cada parte se ingreso6 datos
para verificar y validar sus entradas. Al momento de ingresar el correo electronico este
es validado caso contrario no avanza a la siguiente pantalla, al mismo tiempo la
contrasefia contiene minimo 6 caracteres.

Si el usuario no cumple con estas caracteristicas, se muestra un mensaje en donde se
encuentre el error. Al igual si el usuario se olvido de llenar algdn campo muestra un

mensaje de error en el campo vacio, todos estos son obligatorios.



3.8. Fase 5 Pruebas

En esta fase, se realiza las pruebas de la aplicacion desarrollada. La base de datos que
se utilizé permite realizar todo tipo de pruebas del sistema por medio del apk de la
aplicacion. Se utiliza una prueba de sistema llamada ROBOTEST, la cual, permite
verificar todo tipo de error que contiene la aplicacion, por ejemplo, si algun texto queda
vacio al presionar un boton, si la aplicacion se congela y se cierra automaticamente, las
paginas que contiene la aplicacién o cualquier otro tipo de error que no deba tener las

aplicaciones moviles.

3.8.1. Prueba Test Lab

<« C @ 0 a google.com/u t t ] 1 - O i @ e =
' Firebase MotoServicio ~ Gotodocs M e
A  Project Overview Test Lab > MatoServicio > matrix-2e0jm731povi
Robo test, Pixel, APl Level 26 o
) ; 439 PM n36 Sorrait English (United States! Testresults [
Robo Logs Screenshots Videos Performance
-J  Functions .
Crawl duration Crawl stats (@
ML Kit
10m36s 13 5 5
Quality
1 suggestion
Robo crawl encountered 2 probable login screens, sampled below. Consider providing test account credentials to allow Robo to sign in to your app. Learn more
Login-2
o
Register-1
Crawl graph

Imagen 15, Fuente: TEST LAB

En esta imagen, se aprecia que la aplicacion ha pasado la prueba y que si cumple con
los requerimientos de una aplicacion de elite sin ningan tipo de error grave. La Unica
sugerencia que nos devuelve la prueba es que existen dos paginas de ingreso a la
aplicacién, eso es debido a que la aplicaciéon permite registrar un usuario y al mismo

tiempo permite iniciar sesion con el usuario ya registrado.



3.8.2. Resultados Test Lab

' Firebase MotoServicio *  TestLab > Robo test, Pixel, APl Level 26 Go to docs .. e

#A Project Overview 0o

Robo Logs Screenshots Videos Performance

App start time Graphics stats (@
ntication

542ms 2% 0% 14% 2% 0%

- Functions
ML Kit

Quality

Imagen 16, Fuente: TEST LAB

Se realiz6 pruebas de tiempo que al mismo tiempo calcula la estabilidad de la aplicacion
y el tiempo que se demora en cumplir cada proceso, como se observa la aplicacion es
rapida le toma Unicamente milisegundos para abrir la aplicaciébn y poder empezar a

utilizarla.

3.8.3. Recursos Utilizados

— Total

CPU
(Percent)

—— Total

Mermnory
KiB

J\"*‘W —A
— Received
— Sent

Network
(Bytes/sec)

Imagen 17, Fuente: TEST LAB

En esta imagen, se da a conocer los recursos gue utiliza la aplicacion en el dispositivo
movil. Adicional no utiliza muchos recursos lo que resulta en el funcionamiento normal y

fluido del dispositivo movil mientras la aplicacion esta recorre.



Como resultados, se obtuvo que la aplicacion es estable y al mismo tiempo cumple con
los requerimientos que necesita el usuario sin tener que ocupar muchos recursos del

dispositivo movil por lo que se concluye que la aplicacion se encuentra en buen estado.

3.9. Analisis de Resultados

Al finalizar la investigacion, se pudo constatar que la aplicacion creada realiza todo lo
establecido sin ningun tipo de problemas al mismo tiempo se cumple con cada fase de
la metodologia de desarrollo. Se llegé a crear una aplicacion de calidad donde los
usuarios no tengan la necesidad de escribir de manera manual su direccion, es decir,
gue con el sistema creado los usuarios al momento de ingresar a la aplicacion su
ubicacion ya es guardada por el sistema. Es importante comprender la facilidad que
brinda esta aplicacion para los usuarios.



CONCLUSIONES

El primer punto de esta investigacion fue el fundamentar teGricamente como las
aplicaciones moviles benefician la vida cotidiana de las personas que dependen
del uso de sus dispositivos moviles, se conocié que existen varias herramientas
para la creacion de aplicaciones moviles como es Android Studio, la cual, permite

crear aplicaciones de manera facil con un interfaz gréfico.

Se realiz6 una encuesta para poder conocer las necesidades de los usuarios que
utilizan este tipo de productos y asi poder crear un producto de calidad que cumpla
con las necesidades de cada cliente. Se pudo conocer que el ser humano en la
actualidad depende mucho de su dispositivo movil personal lo cual ayuda a
entender que la manera méas facil de dar a conocer un sistema es mediante

aplicaciones moviles.

Al implementar la metodologia Mobile-D y la herramienta Android Studio junto con
la base de datos FireBase, se logro crear una aplicacion movil que logre cumplir
con las expectativas de los clientes, con el uso de estas herramientas y de esta
metodologia la creacion de este producto fue rapido y fue muy eficaz. Al investigar,
se conoce que FireBase es una base de datos en tiempo real lo cual permite que
la aplicacion creada realice los cambios de manera instantanea la aplicacion sea
mas rapida en su tiempo de respuesta, la base de datos se encuentra en la nube

de Google.

Se realizé una prueba completa mediante el TestLab, la cual, es una herramienta
gue tiene FireBase que permite revisar la capacidad de ampliar y si esta ser
utilizada por los usuarios sin causar ningun tipo de problemas y dificultades para
el usuario en cuestiéon. Este tipo de pruebas ayudan al programador a ver si su
aplicacidbn compite con otras aplicaciones que fueron desarrolladas por mas

experiencia con esta prueba de TestLab llamada Robo test se pudo ver varios



resultados en el desempefio de la aplicacion, para ver si de verdad es un sistema

estable y que no fallara en manos del usuario.

RECOMENDACIONES

e En la actualidad las necesidades de un cliente son dificiles de cumplir, por lo que
al crear una aplicacion movil, se busca establecer claramente que funciones va a
cumplir esta aplicacion y que funciones no logra cumplir, para que al final no

existan problemas con el usuario cliente.

e Las aplicaciones moviles que cumplen un servicio usualmente cobran cierta
comision de dinero, a un futuro se realiza este tipo de pagos con cualquier tipo de

tarjeta de crédito o débito.

e En el momento que se vaya a escoger con que herramientas y metodologia se va
a trabajar, se tomaran en cuenta que estas herramientas sean compatibles o
trabajar juntas para que durante la creacién de la aplicacion no existan problemas

y continuar con el trabajo de manera fluida.

e Cuando se realicen las pruebas necesarias al finalizar el producto, se comprueba
gue los requisitos que se establecieron al iniciar esta investigacion sean cumplidos
para que asi los usuarios clientes se encuentren satisfechos y que el producto

final sea de gran calidad y no muestre ningun tipo de dificultad.
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ANEXOS

Anexo 1.1. Pantalla de Inicio de Sesién

C

Passwond

AUM MO TIEKES UMA CUENTA; REGISTRATE

Imagen 18, Fuente: Elaboracion Propia
Esta es la primera pantalla que vera el usuario, donde inicia sesién si ya fue registrado

de no ser el caso el mismo se registra a traves clic en la parte que lee registrate.



Anexo 1.2. Pantalla de Registro de Usuario

Email

{l‘:l Usuario

() canduetar

REGISTRAR

Imagen 19, Fuente Elaboracién Propia
Si el usuario no ha sido registrado lo hace en esta pantalla donde se le da la opcion de
poder escoger si quieres ser usuario cliente o conductor. Segun la opcién que elija, al
momento de iniciar sesion se dirige a dos pantallas diferentes. Si el usuario ya fue
registrado y solamente ingreso a esta pantalla por accidente, el usuario tiene la opcién

de volver a la pantalla de login para iniciar sesion con el rol con el cual fue registrado.



Anexo 1.3. Pantalla de Pedido

Imagen 20, Fuente: Elaboracién Propia

Al iniciar sesién después de registrarse el usuario visualiza esta pantalla donde se carga
el mapa y la ubicacién actual del usuario. En la parte inferior tiene tres fragmentos de
pantalla donde el usuario navega de manera facil las funcionalidades que tiene la
aplicacion. Esta pantalla, también, consta de dos botones, los cuales, permiten realizar
la orden de lo que desee el usuario.

Una vez que el usuario realice el pedido el botdén de llamar se activa para que asi se
contactado con el conductor que acepto su pedido. Esto es Util por si acaso exista algin

problema o el usuario desee detallar su orden con mas certeza.



Anexo 1.4. Pantalla de Conductor

Imagen 21, Fuente: Elaboracion Propia

Esta es la pantalla en la que el usuario visualizara 1o que escogié ser conductor es
parecida a la del usuario cliente, pero con la diferencia que el segundo fragmento es para

visualizar el viaje en proceso.



Anexo 1.5. Pantalla de Actualizacién de Datos

Username
Ermail

Celular

GUARDAR

Imagen 22, Fuente: Elaboracion Propia

Esta es la pantalla que se visualiza en el tercer fragmento de la primera pantalla. En esta
parte el usuario ya sea conductor o cliente editar su informacion. Unicamente editar su
nombre de usuario y teléfono, el correo electronico es lo que se utiliza para poder

autenticar al usuario al momento de iniciar sesion.



Anexo 1.6. Pantalla de Cierre de Sesién

hd EN0

Imagen 23, Fuente: Elaboracién Propia

En cualquier momento el usuario conductor o el usuario cliente cierra sesién con un clic

en la parte superior derecha de su pantalla.



Anexo 2.1. Validacion de los Resultados

Anexo 2.2. Prueba Piloto

Se realiz6 una prueba piloto del funcionamiento de la aplicacion desde el punto de vista

del usuario y del motorizado.

Anexo 2.3. Pantalla de Descripcion de Pedido

11:38 NO= .l 87%m

X Servicio de Encomienda

Direccion

Conjunto los Anturios Q

Descripcion

’VJamén y Queso

11 O <

Imagen 24, Fuente: Elaboracién Propia

En la imagen 24, se visualiza lo que el usuario cliente observara al momento de dar clic
en el servicio de encomienda, en la seccion de direccion el cliente tiene la opcion de
ingresar una direccion alterna a la ubicacion actual del cliente, es decir, si el usuario
guiere que su encomienda sea entregada en otro lugar que no sea su ubicacién actual

el cliente lo hace.



Anexo 2.4. Pantalla de Proceso de la Orden

11:38 &

Servicio Rapido
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o Social de Pastaza ¥enviapo 9 COMEDOR MUNICI
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Solicitud Enviada

11 O <

Imagen 25, Fuente: Elaboracién Propia

Una vez que el usuario cliente ha enviado su solicitud es redirigido a esta pagina en, la
cual, su pedido se encuentra enviado como lo demuestra en la parte central de la pantalla

en bajo contraste que dice enviado.



Anexo 2.5. Pantalla de Pedidos

Pedidos

Comida

Usuario: alisson
Direccion: Conjunto los
Anturios

Referencia: Pizza

Imagen 26, Fuente: Elaboracion Propia

Una vez que el usuario cliente realiza la solicitud, en la pantalla del usuario motorizado

se visualiza los pedidos que se encuentran pendientes como consta en la imagen 26.



Anexo 2.6.

Detalle de Orden

Jamén y Queso

Imagen 27, Fuente: Elaboracién Propia

Si el usuario motorizado desea ver el detalle de la orden antes de aceptar, con un clic

en la parte que dice detalle en la pantalla que se muestran los pedidos pendientes.



Anexo 2.7. Pantalla del Conductor en Proceso

1145 OSQCCEWO NO=ud44%a
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Imagen 28, Fuente: Elaboracién Propia

Una vez que el usuario motorizado ha aceptado la solicitud es redirigido a la pantalla que
se muestra en la imagen 28, donde nuevamente observa el detalle de la orden, y si es
necesario llamar al usuario cliente, al registrarse es necesario hacerlo con un numero de
teléfono, el cual, es guardado en la base de datos, y una vez que el usuario cliente ha
enviado la solicitud y el usuario motorizado ha aceptado dicha solicitud para activar el

bot6n para llamar de caso contrario el boton de llamar no sea activado.



Anexo 2.8. Sub Pantalla del Conductor Del Detalle de la Orden

M4 =CSCEQ NO S 443%&

X Detalle de Orden

Comida
USUARIO

DIRECCION
REFERENCIA

DETALLE ORDEN

Imagen 29, Fuente: Elaboracién Propia

Como se menciond anteriormente una vez que el usuario motorizado acepto la solicitud,

revisa los detalles del pedido para que no existan complicaciones después.



Anexo 2.9. Pantalla de Aceptacion De la Orden

NOZ .l 85%m

Solicitud

Tu solicitud fue aceptada

ACEPTAR

Imagen 30, Fuente: Elaboracion Propia

Cuando el usuario motorizado acepta la solicitud el usuario cliente revisa en su pantalla
gue su solicitud fue aceptada, y al igual que el motorizado realizar la llamada Unicamente

al usuario motorizado que acepto su solicitud.



Anexo 2.10.

Pantalla De Usuario de Orden en Proceso
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Imagen 31, Fuente: Elaboracién Propia

Una vez que los dos usuarios tanto el cliente como el motorizado han aceptado la

solicitud, revisar que en la parte superior central de la pantalla se verifica que la solicitud

o el pedido se encuentran en proceso. Y tanto el cliente como el motorizado ver la

ubicacién del otro en tiempo real.



Anexo 2.11. Pantalla de Orden Completada
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Imagen 32, Fuente: Elaboracién Propia

Una vez que la orden ha sido completada los dos usuarios hace clic en la parte que dice
‘PROCESQO?”, una vez que ya realizaron clic en esta parte los dos revisa que la solicitud
ha sido completada y la orden es borrada de la parte de pedidos tanto el cliente como el

motorizado realizar y aceptar nuevas 6rdenes de encomiendas.

Anexo 3.1. Validacioén

Para poder realizar la validacion de la aplicacion creada, se realiz6 una comparacion con
aplicaciones moviles que cumplen el mismo objetivo que esta aplicacién. Se escogieron
2 aplicaciones méviles que funcionan dentro del pais para asi poder comparar sus

funcionalidades, sus ventajas y sus desventajas.

Dicho con palabras de Holmes (2019), los clientes, las plataformas para la entrega de
alimentos parece casi idénticas, pero esas plataformas estan en una competencia para

ganarse a los usuarios. UberEats y GrubHub son las plataformas que mas se utilizan



actualmente. Grubhub y Uber Eats son dos servicios de entrega de alimentos a pedido
gue se asocian con restaurantes para entregar alimentos directamente a los
consumidores. Estas compafiias son dos de las opciones de entrega mas populares que
ofrecen a los consumidores una entrega conveniente y a los trabajadores con una
excelente oportunidad de empleo. Este autor toma en cuenta varios puntos para poder
llegar a la conclusién de que lo que contiene una aplicacion de este tipo para poder ser

destacada en el mercado actual.

Los puntos a tomar en cuenta son los siguientes.

e Disponibilidad en la Ciudad
e Requisitos del Conductor
e Comparacion del Costo del Servicio

e Comparacion del Tiempo de Entrega



Anexo 3.2. Validacion de Disponibilidad del Aplicativo

Tabla 3.1. Resultados Sobre Disponibilidad

Aplicaciones Disponibilidad en la Ciudad de Ambato
kTaxi Si
Portear No
MotoServicio Si

Fuente: Elaboracion Propia
Se logré comprobar que si existen aplicaciones maoviles que funcionan en la ciudad de
Ambato y que algunas no tienen disponibilidad. Con esto, se destaca que, al no existir
funcionabilidad en la ciudad de este tipo de aplicaciones, esta aplicacion ayudaria a los

ciudadanos a completar este tipo de pedidos de manera facil y sin complicaciones.

Tabla 3.2. Comparaciéon de Requisitos del Conductor

Aplicaciones Requisitos Del Conductor
kTaxi Si
Portear No
MotoServicio No

Fuente: Elaboracion Propia

La aplicacion que tiene este servicio requiere que el conductor permanezca en este
servicio en tiempo completo, por que limita su usabilidad para personas que Unicamente
quieran hacer esto en su tiempo libre, con estos resultados destaca que esta aplicacion
no restringe al usuario a mantenerse conectado todo el tiempo a la aplicacion, sino que
es mas como un trabajo extra que el usuario determinara fuera de sus demas

obligaciones.

Tabla 3.3. Comparacion del Pago Por Servicio

Aplicaciones Calculo de Pago por Servicio
kTaxi Variable
Portear Variable
MotoServicio Fijo

Fuente: Elaboracion Propia



La ciudad de Ambato es pequefia por eso el costo de este tipo de servicios serian bajos.
Al comparar la aplicacion creada con aplicaciones ya existentes se dio a conocer que el
costo por brindar este servicio variaba por distancia, por tanto, el sistema creado muestra

una gran ventaja, el costo a cobrar es fijo y es accesible para la mayoria de los usuarios.

Tabla 3.4. Comparacion de Tiempo de Entrega

Aplicaciones Tiempo Estimado De Entrega
kTaxi Largo
Portear Largo
MotoServicio Corto

Fuente: Elaboracion Propia

El momento de comparar cuanto se demora cada conductor en llegar, se not6é que porque
el resto de los servicios utilizan automaviles se ven afectados por la situacion del trafico
que presenta la ciudad, se destacO que el sistema utiliza motocicletas, el tiempo de
entrega es relativamente reducido en comparacion con los otros servicios, por eso el
sistema creado muestra una gran ventaja al resto de aplicaciones por lo que es mucho

mas eficaz para los usuarios.



