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Resumen

Unir comunidades de personas que comparten el mismo sector de
viviendas es un factor clave para mejorar las relaciones interpersonales
entre ellos. Por lo que, para la elaboracién de este proyecto, se determiné
que desarrollar un prototipo de "super app" seria ideal. El prototipo integra
funcionalidades de chat, una plataforma de mercado virtual, automatizacién
de entrada mediante cédigos QR vy digitalizacion del proceso de compartir
actualizaciones 'y comunicados de gestion, lo que hace que este proceso sea

mas viable.

Para el desarrollo el prototipo de "super app" y el posterior servicio
web de gestion de datos y funcionalidades, se realizé una investigacion de
mercado. Se encontr6 un gran interés en el uso de una aplicacion que
simplificaria los procesos de comunicacion entre los residentes de una
urbanizacién cerrada, brindandoles acceso a una variedad de servicios bajo

la misma plataforma.

Las herramientas utilizadas para el desarrollo del prototipo de "super
app" fueron el framework React Native para crear, disefiary desarrollar una
aplicaciéon mévil escalable y receptiva utilizando JavaScript, Node.js para el
desarrollo de un socket web que gestiona los chats en tiempo real, y PHP
para el desarrollo de las API utilizadas para las funcionalidades tanto de la

"superapp" como del servicio web.

Los resultados obtenidos del uso de la "super app" fueron
satisfactorios, ya que demostraron que los residentes de la urbanizacion
cerrada tienen un interés en una aplicacion disefiada y desarrollada teniendo
en cuenta sus necesidades. Se logré con éxito el objetivo de promover

actividades comunitarias y unarelacion saludable entre los residentes.

Palabras Clave: super app, servicio web, desarrollo, disefio, comunidad

X1l



Abstract

Uniting communities of people that share the same housing sectoris a
key factor in improving interpersonal relationships among them. Therefore,
for the elaboration of this project, it was determined that developing a "super
app" prototype would be ideal. The prototype integrates chat functionalities, a
virtual marketplace platform, QR code entry automation, and digitization of
the process of sharing management updates and releases, making this

process more feasible.

To develop the "super app"” prototype andthe subsequentweb service
to manage data and functionalities, market research was conducted. It
established great interest in the use of an app that would simplify
communication processes between residents of a gated community,

providing access to a variety of services underthe same platform.

The tools used for the development of the "super app" prototype were
the React Native framework for creating, designing, and developing a
scalable and responsive mobile app using JavaScript, Node.js for the
development of a web socket that manages real-time chatting, and PHP for
the development of the APIs used for the functionalities of both the "super

app" and web service.

The results obtained from the use of the "super app" were satisfactory,
as it evidenced that the residents of the gated community have an interestin
an app designed and developed with their needs in mind. The objective of
promoting communal activities and a healthy relationship between residents

was successfully achieved.

Key words: super app, web service, development, design, community
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Introduccién

Conforme transcurre el tiempo las necesidades tecnoldgicas de
individuos y organizaciones cambian, lo que conlleva a que las herramientas
que se utilizan para solventarlas tienen que seradaptada a los cambios. Una
de estas son las Apps, las cuales tuvieron una irrupcién en la década del
2010 en adelante. En el 2023, una aplicacién moévil debe de cumplir con
varios servicios para que el publico siga interactuando con ella, lo que ha

dado paso a la creacidn de las “superapps” (Jia, Nieborg, & Poell, 2022).

Una “super app” se diferencia de las aplicaciones tradicionales porque
le entrega al usuario la oportunidad de disponer de varios servicios sociales,
culturales y econdmicas dentro de una misma aplicacion. Estos servicios
integrados cumplen con un rango de acciones, como lo son: mensajeria,
llamadas por video, juegos, mapas topoldgicos de la zona, musica, acceso a

pagos bancarios, entre otros.

Mientras que, en el mercado de China, Corea del Sury Japon las
“super apps” se volvieron una herramienta tecnoldgica necesaria para el dia
a dia (Steinberg & Mukherjee, Media power in digital Asia: Super apps and
megacorps, 2022), en Ecuador el uso y desarrollo todavia no ha llegado a la
misma escala. Hasta el 2023 tres “super apps” ecuatorianas, Autority, Clippy
D’One, han sido lanzadas al publico; en conjunto tienen un promedio de
50.000 descargas por sistema operativo. Autority, super app guayaquilefia,
cubre el sector de servicios de pagos automovilisticos, como matriculacion,
multas de transito, peajes y parqueos, hasta lavadas de carros y
mantenimiento. Clipp se lanz6 en la ciudad de Loja, cubre los sectores de
movilidad con servicios como taxis, buses, scooters, bicicletas y car-sharing,
e incluye servicios de billetera virtual, encomiendas, compra de entradas
para eventos y delivery. D’One es originaria de la ciudad de Loja y les
permite a sus usuarios acceder a delivery de alimentos, medicinas y gas, el
acceso a pagos de servicios basicos, y movilizacién por taxis o0 motos. Se
puede estimar entonces que el segmento de mercado interesado en una

“super app” dentro de Ecuadores pequefio.



Debido a estos antecedentes, el proyecto se segmentd a un grupo de
personas dentro de una misma comunidad, una urbanizacién cerrada, para
poder investigar y definir las necesidades que puedan tener; se logré
determinar que los residentes necesitaban una manera de comunicarse
directamente entre residentes, administradores y equipo de seguridad, una
solucién para la entrada a la urbanizacion y a las areas sociales, y la
creacion de un mercado virtual para promover el comercio e intercambio
entre residentes. A esto se le suma la necesidad que existe de comunicar
diversos eventos, cobros y actualizaciones de procesos dentro de la
urbanizacién, los cuales serian enviados como comunicados dentro de la

misma “super app”.



Capitulo I:

El Problema

A continuacion, se describe la situacion problema de un proceso del
modelo de negocio que requiere de una solucién que permita obtener
reportes confiables y oportunos de su gestién y disponer de un control real
de las actividades operativas de sus actores directos esto es sus técnicos

asignados a trabajos de campo

Anélisis del problema

Ubicacién del problema en un contexto

Actualmente los habitantes de urbanizaciones utilizan una gran
cantidad de aplicaciones para poder acceder a diferentes servicios. Cada
unade estas aplicaciones tienen procedimientos diferentes, con interfaces y
sistemas que no se relacionan entre siy que ocupan recursos y memoria de

sus teléfonos moviles.

Asi mismo, en las aplicaciones tradicionales la politica de datos esté
determinada por un tercero, el cual toma las decisiones de qué hacery como
manejar los datos del usuario; de igual manera estas permiten el acceso
libre a un gran numero de personas, haciendo que sea unaexperiencia mas

globaly menos centrada en comunidades.
Causasy consecuencias del problema

A efectos de determinar la problematica y su génesis, se aplico el

método Ishikawa, el cual se expone en la llustracion 1.

llustracion 1: Diagrama de Ishikawa
Causas Efecto

Procedimientos Lugar/Contexto Sistemas/Métodos

Problema:

Politicas Producto Recursos



Del analisis realizado, se han identificado que las principales causas
del problema. Primero tenemos que, en la parte de procedimientos, cada
servicio que el usuario quiera realizar conllevara un procedimiento diferente
en una aplicacion diferente. Asi mismo, por el contexto se determiné que no
existe una plataforma que logre agrupar una cantidad de servicios disefiados
y desarrollados especificamente para los habitantes de una urbanizacion
cerrada en Guayaquil. Se establecio que diferentes aplicaciones cumplen
con un sistema y una curva de aprendizaje diferente, que fueron disefiados

para cumplir su funcién especifica.

Referente a las poliicas de uso de datos, las aplicaciones
tradicionales pueden utilizar los datos e informacion de sus usuarios para
fines lucrativos (Vincent, Li, Tilly, Chancellor, & Hecht, 2021), y en algunas
ocasiones sin el consentimiento de los participantes, lo que genera un
problema debido a que los usuarios de aplicaciones grandes no tienen un

completo control y conocimiento del uso de sus datos.

Por altimo, se determiné que es necesario tener descargadas cada
una de las aplicaciones para poder acceder a los servicios que ofrecen, por
lo que el uso e instalacion de estas consume unagran cantidad derecursos

del movil.

Delimitacion del problema

A continuacién, se describe la delimitacion del problema:

Tablal1: Criterios de Delimitacion del Problema

# Criterios Detalle

1 Campo Tecnologia

2 Area Sociocultural
Aplicativo mévil, comunicacién por mensajes,

3 Aspecto . Lo :
ventas, generacion de cédigos QR, comunicados
Proporcionar un prototipo de aplicacion movil que
integre servicios: econémicos, culturalesy sociales

4 Propuesta

para unaurbanizacion cerradalocalizada en la
ciudad de Guayaquil.




Formulacion del problema

Tras realizar una observacion detallada de la urbanizaciéon cerrada en

Guayaquil, se ha determinado la necesidad de implementar una aplicacion

gue permita a los residentes acceder a multiples servicios en una misma

plataforma. La aplicacién debe proporcionar un método de comunicacion

seguro y especifico entre los residentes, el personal de seguridad y el

personal administrativo sin permitir el acceso de terceros. Ademas, se

necesita un sistema mas efectivo de ingreso a las y areas sociales, asi como

un servicio de ventas entre los residentes.

Evaluacion del problema

De los diez criterios definidos para la evaluacién del problema, se

escogeran siete, los cuales se indican en la tabla siguiente:

Tabla 2: Criterios de evaluacion del problema

#

Criterios

Contexto

Delimitado

El problema se circunscribe al
proceso de comunicacién y de
servicios que  necesitan los
residentes de una urbanizacion
cerrada en Guayaquil, para los
cuales utilizan una gran cantidad de
aplicativos moviles y métodos
analdgicos.

Claro

La definicion del problema da a
entender el impacto que se genera
en la comunicaciony calidad de vida
de los residentes al no disponer de
nuevas tecnologias para responder
a sus nuevas necesidades.

Relevante

Para resolver el problema se
requiere del desarrollo de una “super
app” especificamente disefiada para
los residentes, la cual tendra
servicios de comunicacion,
generacion de coédigos QR para
ingreso comunicados y cobros
prontos, y un market entre
habitantes de la urbanizacion.

Original

Se le dara un nuevo enfoque a la
solucion de problemas de
comunicaciény sociales que existen
dentro de la urbanizacion.
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# Criterios Contexto

Se dispone de los recursos:
tecnolégicos y tiempo, del know-how
necesario para desarrollar y probar

6 Factible : « »
un prototipo de “super app” y de la
colaboracién de residentes para el
piloto.
El desarrollo de este prototipo de
Identifica "super app” para brindar servicios de
7 productos comunicacion, sociales y
esperados econémicos a una urbanizacion
cerrada de Guayaquil.
Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un prototipo de una "super app" para una urbanizacion
cerrada localizada en la ciudad de Guayaquil que integre servicios sociales,
culturales, de seguridad y econ6micos y recursos para mejorar la eficienciay
la calidad de vida de los residentes y fomente una comunidad mas

conectaday comprometida.

Objetivos especificos

1. Desarrollar un web service para el manejo de los datos e informacién

de usuario de los residentes de la urbanizacion.

2. Desarrollar e implementar dentro de la “super app” los servicios de:
mensajeria, entrada con cédigo OQR, marketplace y enviar

comunicados de eventos.

Alcances del problema

El prototipo de la "super app" sera disefiada para ofrecer a los
residentes un acceso integrado a los servicios la comunicacion con el
servicio de seguridad, generacion de cddigos QR para accesos, un mercado
electrénico donde los residentes podran publicar articulos para vender y el

envio de comunicados de eventos o cortes de pago de alicuotas.

El prototipo de la aplicacién se desarrollar4 para ser utilizada en

dispositivos moviles: teléfonos inteligentes y tablets compatibles con el

7



sistema operativo Android.

La "super app" contara con funcionalidades personalizadas para los
residentes, como alertas, comunicados y actualizaciones en tiempo real

sobre eventos y servicios relevantes.

La aplicacion sera desarrollada utilizando tecnologias modernas y
estandares de la industria para garantizar que sea escalable, facil de

mantenery actualizable en el futuro.

Se desarrollara el prototipo aplicativo, el cual tendra dentro de la

capacidad de realizar los servicios de:

. Chat entre residentes, residentes y servicio de seguridad,

residentes y administrador de la asociacion de propietarios.
. Recepciéon de comunicados de eventos y recordatorios
. Marketp entre residentes
. Ingreso mediante codigos QR

llustracién 2 Esquemaoperacional del prototipo de “super app”y web
service

.
Pt ? o

Usuarios Web Service Administrador

Como se puede apreciar en la ilustracién 2, los usuarios tendran
acceso a la “super app” mediante sus dispositivos moviles, la cual se
conectara al web service para la validacion de los datos y almacenamiento, y
este web service sera manejado por un administrador que genera los

cadigos de verificacion para las cuentas y regulara a los usuarios, grupos y
direcciones.



Justificacion e importancia

La importancia de la tesis radica en el hecho de que las "super apps"
se han convertido en unatendencia cada vez mas popularen todo el mundo
debido a su capacidad para ofrecer multiples servicios integrados en una
sola aplicacion. La creacion de una "super app" personalizada para la
ciudadela cerrada en Guayaquil no solo puede mejorar la calidad de vida de
los residentes, sino también ayudar a promover la innovacion tecnologica en
la region; ademas, la aplicaciéon puede servir como un modelo para otras
comunidades cerradas y urbanas en todo el pais, lo que puede tener un
impacto positivo en la eficiencia y la calidad de vida de las personas en otras

localidades.

El proyecto puede tener implicaciones importantes para el campo de
la informéaticay la tecnologia mévil en general, la investigacion y el desarrollo
de la "super app" ayudaria a comprender mejor las necesidades y
requerimientos de los usuarios de la aplicacion y las mejores practicas para
el disefio de interfaces de usuario intuitivas y funcionales. En general, este
trabajo de integracién curricular haria una contribucién valiosa al avance de
la tecnologia movil y la mejora de la calidad de vida de las personas en las

comunidades urbanas cerradas de nuestro medio.
Hipotesis o pregunta de investigacion

¢, Como afectara el desarrollo e implementacion de una"superapp” en
una urbanizacion cerrada de Guayaquil en la eficiencia y calidad de vida de
los residentes, asi como su capacidad para conectarse y comprometerse

con la comunidad?
Variables de la investigacion

o Uso de la aplicacion: Sera medido por la cantidad de mensajes
que envian los usuarios. La variable seréa la frecuencia de uso de
la aplicacion, para ello se medird la cantidad de mensajes
enviados a través de la aplicacion por los residentes. Esta
informacién se obtendra a través de registros automaticos que
se generan en la aplicacion. El objetivo de medir la frecuencia de
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uso de laaplicacién es evaluarla aceptacion y la utilidad que los

residentes le dan a la aplicacion.

Uso del marketplace: Se medira por la cantidad de productos y
ventas que se generan en la “super app”. La variable identificada
es la eficacia del servicio de ventas entre residentes. Se medira
la cantidad de productos publicados en el marketplace de la
aplicacién y la cantidad de ventas realizadas. Los datos se
obtendran a través de registros automaticos que se generan en
la aplicacion y se utilizaran para medir el uso del marketplace, su

aceptacion y la utilidad que los residentes le dan a este servicio.

La eficacia del ingreso por codigo QR: Se determinara el nivel de
satisfaccion y rapidez con encuestas a los residentes. Se medira
la percepcién de los residentes sobre la eficacia del ingreso por
codigo QR. Para ello, se disefiaran encuestas que evallen
aspectos como la eficacia y la facilidad del proceso de ingreso a
las éareas sociales a través de codigo QR. Sus resultados
permitiran obtener informacién sobre como perciben los
residentes este método de ingreso y se podran utilizar para

mejorar su implementacion y hacerlo mas eficiente.

Facilidad de uso de la aplicacién: Se utilizaran encuestas
dirigidas a los residentes para determinar la opiniéon de los
usuarios sobre la usabilidad de la aplicacion ; evaluaran aspectos
como la navegacion, la claridad de la informacion y la facilidad
de uso general de la aplicacién. Con las respuestas, se obtendra
informacion sobre las posibles dificultades o problemas que los
residentes puedan tener al utilizar la aplicacion y se podran

utilizar para mejorar la interfaz de usuario.
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Capitulo II:

Marco Teorico

Se realiz6 una revision exhaustiva de la literatura existente sobre las
“super apps”, usabilidad, calidad de vida, desarrollo de software y seguridad
informatica. Se exploraran conceptos clave, caracteristicas y beneficios de
las “super apps”, asi como los principios de usabilidad y experiencia del
usuario. Esta revisién proporciond una base soélida para el disefio y
desarrollo del prototipo de la "super app" para la ciudadela cerrada en
Guayaquil, asegurando su validez y relevancia en el contexto especifico de

la investigacion.
A continuacién, se describe lo analizado:
Tecnologiade la Informacion (T.l.)

Se define como los recursos de tecnologia compartidos que provee
una plataforma e infraestructura especifica para diferentes necesidades del
sistema de informacién; esto incluye equipos fisicos, aplicaciones de
software y servicios como consultas y entrenamiento requeridos para operar

en un ambiente organizacional, personal o laboral (Laudon & Laudon, 2014)
Software

Se determina como todo o una parte de un programa, procedimiento y
documentacion asociada a un sistema de procesamiento de informacién

(International Organization for Standardization [ISO], 2023).

Un software esta disefiado para ser utilizado de manera combinada
con una computadora, equipos electronicos o dispositivos moviles, cuyo
resultado permite solventar una necesidad tanto para un cliente, usuarios

generales o empresas.
Aplicacion movil

Una aplicaciéon mavil, también conocida como “app” (abreviatura del

término en inglés application) es un software disefiado y desarrollado
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especificamente para dispositivos méviles como: smartphone, tablet o smart
watch. Estas son descargadas e instaladas desde una tienda de
aplicaciones con el objetivo de acceder a los servicios que ofrecen. (The
University of Alabama at Birmingham, 2023) Indica que una app puede ser

desarrollada con el enfoque de:
e Conexionycomunicacién social
e Marketing referente a contenidos
e Servicios basados en ubicacion
e Busquedas moviles
e E-commerce
¢ Reconocimiento de objeto, texto e imagenes
e Sistemas de pagos
Tiendade aplicaciones

Es unaplataforma virtual que cumple el objetivo de ofrecer aplicativos
y programas para dispositivos, los cuales pueden ser comprados, alquilados,
suscritos o descargados de forma gratuita. Especificamente, una tienda de
aplicaciones para dispositivos moviles como smartphones o tablets tiene en
su repertorio apps que han sido desarrolladas con el objetivo de usarlas en

ese contexto.

Las dos tiendas de aplicaciones mas conocidas son AppStore de
Apple (usada en sus dispositivos moviles iPhone, iPad) y Google Play Store

de Google (usada en dispositivos con el sistema operativo Android).
Super aplicacién o “super app”

Una “super app” es un tipo de aplicacién mévil que ofrece dentro de la
misma plataforma el acceso a servicios/funciones de diferentesindoles; se la
compara con una navaja suiza, debido a que, dentro de un mismo producto,

se encuentra la posibilidad de acceder a una gran cantidad de herramientas
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(Steinberg, LINE as Super App: Platformization in East Asia, 2020)

Se desarrollan con el objetivo de crear un ambiente dentro de una
comunidad de personas con necesidades en comun; las diferentes funciones
de una “super app” tienen que estar integradas a una parte de la vida del
usuario, ya sea comunicacién, pagos, entretenimiento y vida social; estas
permiten crear un ecosistema que conecta a las personas, servicios,
organizaciones y dispositivos de una manera lineal y bajo las mismas
condiciones. (Giudice, 2020)

Una “super app” entonces se la puede asociar a una caja de
herramientas, la cual tiene a disposicién diferentes instrumentos para poder
estar preparado ante cualquier situacion; dispone en su arsenal la capacidad

de realizar diferentes funciones dentro de una misma plataforma.

Actualmente el mercado mas grande para las “super apps” se
encuentra en China, Jap6n y Corea del Sur, cada pais con una super app
dominante: WeChat (en China), KakaoTalk (en Corea del Sur), y LINE (en
Japdn) (Steinberg, LINE as Super App: Platformization in East Asia, 2020). A

continuacién, unatabla detallando sus funcionalidades:

Tabla 3 Ejemplos de "super apps”
#  Super app Desarrollador Pais de origen Funcionalidades

Mensajeria y llamadas gratuitas,
redes sociales, pagos en linea,
geolocalizacion y streaming de
video.

Mensajeria y llamadas gratuitas,
2 KakaoTalk KAKAQO Inc. Corea del Sur redes sociales, temas propios,
walkie-talkie, videojuegos.
Mensajeria y llamadas gratuitas,
redes sociales, servicio de taxis,
pagos en linea, videojuegos Yy
geolocalizacién.

1 WeChat Tencent China

3 LINE Line Corp. Japon

¢Cuéles pueden ser las funcionalidades de una super app?

Existen diferentes funcionalidades que una “super app” puede ofrecer
dependiendo del contexto del publico objetivo y del mercado objetivo. A

continuacion, se enlistaran las mas comunes:

o Comunicacion por mensajeria, llamadas o videollamadas
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o Funciones de redes sociales como feeds, compartir estados o

imagenes
o E-commerce, ventas en linea y marketing de productos
o Entretenimiento, streaming de video, juegos y libros
o Seguridad, canales de ingreso y botones de panico
o Manejo de eventos y comunicados
o Mapas, recomendaciones, rutasy analisis de trafico
Interfaz de usuario

Se considera interfaz de usuario, o Ul por sus siglas en ingles User
Interface, la porcion de un sistema de computacion interactivo que cumple la
funcién de comunicarse con el usuario. El disefio de la interfaz incluye todos
los aspectos del sistema que son visibles para el usuario; comienza con el
analisis de las tareas y de los problemas que puedan surgir al realizar una
accion dentro del sistema. (Robert, 2003)

Una buena interfaz de usuario toma en consideracion dos aspectos
importantes: las capacidades del usuario y el contexto del uso. El primero
implica que se debe de priorizar que el mayor numero de personas puedan
utilizar el aplicativo, y el segundo se refiere a el tipo de dispositivo que se
usard, las necesidades a las que respondera y que partes del programa

seran efectuados por la maquinay que parte por el usuario.
Experiencia de usuario

Complementaria a la interfaz esta la experiencia de usuario, también
conocida como UX por sus siglas en ingles User Experience, se interpreta
como una cualidad mas holistica de la interaccién entre el usuario y el
sistema interactivo; incluye la participacién del contexto del programa, la

personaque lo usaray el aplicativo (Lallemand & Koenig, 2020).

La experiencia de usuario tiene una naturaleza contextual, trata de

garantizar que el proceso de utilizar el programa o aplicacion esté
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acompafado de componentes que mejoren su uso; para esto se hace un
esfuerzo por cubrir los campos de usabilidad, accesibilidad, credibilidad, que

todo sea facil de encontrary que el usuariolo quiera usar.
Sistemas operativos

Los dispositivos como computadores o smartphones necesitan de un
programa que controle como se ejecuten y que les permita tener unainterfaz
grafica que una estas aplicaciones, las interacciones del usuario y el
dispositivo. (Stallings, 2021)

Los sistemas operativos dependen del equipo en el cual se esta
utilizando, y para diferentes dispositivos existen una cantidad de sistemas a
elegir; para computadores existen Windows, MacOS, Linux entre los mas
populares y para dispositivos méviles los dos mas utilizados son Android y
l0S.

llustracion 3 Grafico de sistemas operativos mas usados

StatCounter Global Stats
Share Workiwide from Kev 2021 - Mar 2023

Androld < Windcws 05 O 05X Uriknoan < Linux — Other (dotted)

Nota. Gréfico del market share de diferentes sistemas operativos a nivel global
desde nov. 2021 a mar. 2023. Se puede ver al tope el dominio de Android para
dispositivos moviles y Windows para computadores. Tomado de:
https://gs.statcounter.com/os-market-share#monthly-202111-202303

Sistemas operativos moviles

Los dispositivos moéviles cuentan con sistemas operativos que
integran sus diferentes funcionesy partes; especificamente los smartphones

cuentan con sistemas disefiados para utilizar una pantalla tactil, camaras y
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sensores, asi como para poder ejecutar diferentes aplicaciones y servicios

como llamadas, mensajeria, juegosy entretenimiento.

Desde la adopcién del smartphone como el dispositivo primordial en el
dia a dia del publico (Yang, Jones, Moninger, & Che, 2018), dos sistemas
han predominado y se han mantenido al tope del mercado: Androidy iOS. EI
primero, de cAdigo abierto y adquirido por Google en 2005, esta disponible
para ser integrado en una extensa cantidad de smartphones de diferentes
marcas. Por otra parte, iOS es el sistema operativo desarrollado por Apple
para su linea de teléfonosiPhone, el cual tuvo su debut en el mercado en el
2007.

¢Por qué se eligié Android?

El desarrollo de la “super app” tiene como fin el poder ser utilizado en
dispositivos Android, debido a dos factores que se encontraron ala hora de

delimitar el problema:

o Se encontré que un 90.9% de los residentes de la urbanizacién
cuentan con al menos dos dispositivos Android en sus hogares,
con relacion al 9.1% de los residentes que cuentan con un

dispositivo iOS en sus domicilios.

o El 98% del cuerpo administrativo y de seguridad consultados

cuentan con un dispositivo Android.

Debido a esto, se decidié limitar el desarrollo de la “super app” a

dispositivos con el sistema operativo Android.
Desarrollo de aplicaciones

Se define como un proceso de construccién de software disefiado
especificamente para su uso en dispositivos moviles como smartphones y
tablets, con la finalidad de solventar diferentes necesidades mediante la
automatizacion y/o digitalizacion de procesos, simplificacion de funcionesy

acceso a herramientas desde un mismo dispositivo.

Se decide crear una aplicacién cuando se encuentra la necesidad de
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mejorar la eficacia o rapidez de un proceso dentro de las acciones del
usuario, cuando se evalla el costo de los procesos sin ser automatizados,
para tener un mejor control de las diferentes variables que involucran una
actividad, o cuando se puede hacer el uso de la tecnologia para un campo

en el que previamente solo se lo habia explorado de manera analdgica.

Para el desarrollo de las aplicaciones se trabaja en conjunto con una
diversa cantidad de herramientas; se debe elegir una metodologia de
desarrollo conveniente (como, por ejemplo: Scrum, Prototipado o Cascada),
los diferentes lenguajes de programacion y librerias a utilizar para la
codificacion, las plataformas para las que se va a desarrollar la app, y
cualquier otro servicio de hosting y web necesario para el alojamiento y uso

de la aplicacion porlos diferentes usuarios.
IDE

Un entorno de desarrollo integrado, conocido como IDE por sus siglas
en inglés Integrated Development Enviroment es un software disefiado para
escribir, editar, probar, compilar y ejecutar programas en diferentes
lenguajes de programacién. Es una herramienta indispensable para la

programacion.

Un IDE tradicionalmente ofrece al usuario la capacidad de editar
automaticamente el cédigo, correccion de errores y sintaxis, compilacion de
lineas de codigo, probar los programas, hacer debugging y tener una

estructura de archivoy de manejo de archivos.

Existen IDEs locales, los cuales el usuario descarga y nativamente
utiliza desde su computador con los recursos de su maquina, y los entornos
en la nube, que funcionan en el navegador y permiten realizar los mismos
procesos en linea. A continuacion, se muestra una tabla con los 5 IDEs

locales mas utilizados y sus caracteristicas:
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Tabla4 Comparacién de los 5 IDEs mas utilizados
# Nombre Caracteristicas

Desarrollado por Microsoft, es compatible con C++, C#,
1 Visual Studio Visual Basic, .NET, F#, Java, Python, Ruby y PHP. Tiene
capacidades de desarrollo web.
Desarrollado por Microsoft, es compatible con 36 lenguajes
de programacion para desarrollo, snippets, y depuracion,
2 Visual Studio Code entre los mas populares C++, C#, CSS, HTML, JS, Java,
Rust, Ruby, Python, SQL, TS y PHP. Tiene capacidades
para desarrollo web.
Desarrollado por Eclipse Foundation, es compatible con
3 Eclipse Java, ANSI C, C++, JSP, SH, Perl, PHP y SED. Tiene
capacidades para implementacion web.
Desarrollado por JetBrains, es compatible solamente con
4 pyCharm Python vy librerias de este. Tiene capacidades para desarrollo
web con Django y data science con Anaconda.
Desarrollado por Google, es compatible con Kotlin para
5 Android Studio desarrollo de aplicaciones, Java, C++ entre otros. Tiene
capacidades para desarrollo web.
Nota. Orden de los datos tomado del Top IDE Index de Google Trends, de mayo
2022 a mayo 2023, https://pypl.github.io/IDE.html

¢Por qué elegir Visual Studio Code?

Debido a la compatibilidad de Visual Studio Code con una gran
cantidad de lenguajes de programacion y frameworks de los mismos, se

decidio utilizarlo como entorno para el desarrollo de la “super app”

llustracion 4 Interfaz de Visual Studio Code

e

TIMENE

Nota. Se puede apreciar la capacidad de escribir cédigo, tener acceso a
documentos, extensiones y terminales.

Lenguaje de programacion

Se conoce como lenguaje de programacion a un sistema de notacion
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para escribir programas de computadora y demas dispositivos, en su
mayoria son basados en texto y se rigen por reglas, sintaxis y
ordenamientos. Estos programas creados con los lenguajes pueden usarse
para el control fisico y l6gico de un dispositivo, para la elaboracién y prueba
de algoritmos o para la comunicacion entre humano y computador; este
altimo punto es lo que separa a un lenguaje de alto nivel y de bajo nivel,
siendo el primero caracteristico por el uso de palabras y simbolos asociados
al lenguaje humano y que son faciles de entender por la persona que los
escribe y lee, y el segundo un nivel mas enfocado en nameros y procesos

binarios del computador. (Haverbeke, 2018)

Un lenguaje de programacion cuenta con dos componentes

principales, los cuales son:

o Sintaxis: son las reglas que definen las combinaciones de
simbolos que se utilizan para que el programa sea valido.
Considera que estén estructurados correctamente, y que las
expresiones tengan la logica necesaria en el contexto para

funcionar.

o Semantica: se refiere al proceso que sigue el computador
cuando ejecuta un programa; las frases sintacticamente
correctas, deberdn de tener un sentido para poder ejecutarse.
(Brown, 2009)

Dependiendo del tipo de programa que se realice, se puede elegir
trabajar con uno o mas lenguajes de programacioén, entre los mas conocidos
se encuentran JavaScript, PHP, Java, Python, C# y C++. Para el desarrollo
del prototipo de la “super app” se utilizara JavaScript, debido al conocimiento
previo del lenguaje, la cantidad de frameworks y librerias que se han creado,
y la extensa documentacion que existe. Por consiguiente, para la creacion
del web service se utilizara el lenguaje PHP, debido a que permite creary
consumir APIs directamente, a la vez que se crea la interfaz para el

dashboard del administrador.
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JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion creado con el propésito de
afladir programas a péginas web, actualmente siendo el lenguaje estandar
para desarrollo web y con soporte en la mayoria de los navegadores

modernos (Haverbeke, 2018).

Gracias a JavaScript tenemos las aplicaciones web que permiten
interactuar directamente sin tener que recargar la pagina por cada
interaccién que se realice; es usado también para crear interactividad en

sitios web, aplicaciones movilesy arte generativo.

JavaScript tiene frameworks que lo complementan. Un framework de
programacion es una coleccion de librerias de codigo que permiten
desarrollar aplicativos con rutinas y tareas previamente programadas; son
estructuras con un contexto en particular que ayudan a crear funciones bajo
ese contexto. Entre los frameworks mas populares estan React y React
Native, Angular, Nodey Vue.

Se demuestra a continuacion una tabla comparativa de los diferentes

frameworks de JavaScript para el desarrollo de aplicaciones:

Tabla5 Comparacion de frameworks de JavaScript
# Framework Caracteristicas

Creado por Meta, es utilizado para el desarrollo de
apps para Android, iOS y Web. Realiza los
procesos de fondo directamente en el dispositivo

1 React Native L )
gue se use la aplicacion y se comunica con la
plataforma nativa mediante datos serializados.
(Dabit, 2019)
Desarrollado por Drifty, se utiliza para el desarrollo
5 lonic de aplicaciones hibridas. Ofrece la capacidad de

crear aplicaciones usando tecnologias web como
CSS, HTML5 y Sass. (Dormann, 2022)
Desarrollado por Progress y con el apoyo de la
comunidad, es un framework para aplicaciones
3 NativeScript gue permite elegir trabajar con JavaScript puro,
como TypeScript, o0 en conjunto con otros
frameworks. (Uzayr, 2022)

Desarrollado por Nitobi, permite la creacién de
aplicaciones con JS, HTML5 y CSS3. Permite la
reutilizacion de cddigo para ambientes Windows,
iI0OS y Android. (Romero, 2019)
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# Framework Caracteristicas

Desarrollado por OpenJS Foundation, utiliza una
version de Chromium para renderizar y de Node.js
para el back-end, Permite que las aplicaciones
tengan acceso al almacenamiento, herramientas y
demas partes del sistema de archivos del equipo.
(Kinney, 2019)

5 Electron

¢Por qué usar React Native?

Para los propdsitos del desarrollo de la “super app” se eligié utilizar
React Native, un framework de JavaScript para el desarrollo y renderizacién
de interfaces de usuario nativas, el cual se basa en crear versiones de

componentes para cada plataforma con el objetivo de compartirlos entre si.

Cuenta con componentes propios como View, Text, Input o Image,

que simplifican el proceso de codificacion de una app.

llustracién 5 Estructura de un proyecto de React Native

App.js
Body.js
Header.android.js
—> Texto
Header.ios.js
—> Texto
Imagen Texto > Texto
—p Texto

Nota. App.js es el archivo de la app ejecutable, dividido en
Header (parte superior de la app) y Body (donde se concentra el
contenido de la app). Adaptado de la Estructura de React Native

en https://reactnative.dev/

Como se ve en la llustracion 7, React Native tiene una estructuraen la
cual divide diferentes partes de la aplicacion por componentes, los cuales

son llamados a App.js para su renderizacion.
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Expo

Es una plataforma open-source para la creacion de aplicaciones en
Android, i0S, y navegadores web que permite creary revisar las iteraciones
del aplicativos; dispone de una aplicacion movil llamada ExpoGo, con la que
se puede visualizar en tiempo real la interfaz y los cambios que se realicen

en el codigo.
Node.js

Es un framework de JavaScript de back-end, encargado de eventos
asincronos en aplicativos escalables, por medio de conexiones que realizan
callbacks. Node.js se encarga del manejo de estos eventos para diferentes
clientes al mismo tiempo, colocando las solicitudes que se realicen en una
cola y dependiendo del tipo de operacion procesa y entrega una solicitud.
(Node.js, 2023)

Node.js puede ser utlizado para el desarrollo de diferentes
aplicaciones, desde conversaciones escritas en tiempo real, 10T, streaming,
single page apps, o consumo de REST API.

llustracion 6 Ejemplo de implementacion de Node.js
http = require( 'http');

hostname = '127.0.0.1";
port = 3000;

server = http.createServer((req, res)
.statusCode = 200;

.setHeader( 'Content-Type', 'text/plain');
.end( 'Hello World');

server.listen(port, hostname, () {
console.log( Server running at http://${hostname}:${port}/ );

});

Nota. En este ejemplo, se demuestra que Node.js comienza inicializando el
hostname y el puerto al que se conectara para renderizar, creando un
servidor de backend. Snippet tomado de: https://nodejs.org/en/about

22


https://nodejs.org/en/about

PHP

Es un lenguaje de programacion multipropdsitos disefiado con el
objetivo de integrar actividades dinamicas en paginas web las cuales son
procesadas por un servidor web y un interpretador del lenguaje e
implementadas como modulos, los cuales en conjunto con otros lenguajes

como HTML o CSS conforman una paginaweb. (Nixon, 2014)

Como se puede apreciar en la ilustracién 7, PHP se implementa con
las etiquetas “<?php” y “?>", dentro de ellas se escribe el cdédigo en PHP,
en este caso con la funcion “echo” se mostrara en pantalla el texto “Ejemplo
de implementacion de PHP”; todo el codigo ejecutandose en un mismo
documento HTML al que se le integro el programa escrito en PHP, pero
también es posible crear un documento separado y hacer una llamada al

programa de PHP.

Se utilizé PHP como base para el desarrollo del web service, debido a
las necesidades establecidas del interfaz y funcionalidad; PHP puede ser
usado en conjunto de lenguajes como HTML y CSS para crear interfaces
modernas, y permite crear funcionalidades como APIs que son

indispensables para el manejo de informacion en proyectos de esta escala.
HTML

Por sus siglas en ingles Hypertext Markup Language, HTML es el
lenguaje estandar utilizado para los documentos y paginas disefiadas para

ser vistas en un navegador, usualmente en compafiia de estilos
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proporcionados por CSS y por scripts de JavaScript que permiten mas

posibilidades de interaccion.

Se caracteriza por el uso de elementos, los cuales son definidos en
etiquetas o “tags” dependiendo del contexto; dentro de cada etiqueta se
especifica el texto o grafico que se quiere demostrar y dependiendo del tag
utilizado el contenido se mostrara de la manera indicada. (Nixon, 2014)

llustracion 8 Ejemplo del uso del lenguaje HT ML
html

Ejemplo

Este es un ejemplo de una linea de codigo en HTML

Como se puede evidencia en la ilustracién 8, HTML cuenta con las
etiquetas “<title>” y “<h1>” las cuales especifican la manera en la que el
texto dentro de ellas sera mostrado. Asi mismo, cuenta con otras etiquetas
como “<head>" y “<body>" que ayudan a situar el texto en el lugar

correspondiente
CSS

Por sus siglas en inglés Cascading Style Sheets, es un lenguaje de
estilos especializado en el disefio de la presentacibn de una pagina
desarrollada en HTML o en XML, siendo la base que especifique como el
contenido y los elementos se mostraran; CSS logra esto creando reglas que
determinan desde el color del fondo de una pagina hasta el tamafio del texto

en un menu (Duckett, 2011).

llustracién 9 Definicion de un elemento de CSS
hl, h2, h3 {
color: [E#369;
font-family: "Trebuchet MS", Verdana, Arial, sans-serif;

font-weight: lighter;
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Como se observa en la llustracion 9, CSS tiene una manera
especifica de determinar los estilos en los elementos; primero se definen los
elementos que tendran aplicados los estilos, en este caso los que tengan
como tag h1, h2 o h3, luego dentro de llaves se establecen las propiedades
del estilo, las cuales son establecidas por CSS, y a un lado se define el valor

gue se le quiere dar a dicha propiedad para que se aplique en el documento.
Internet

Se puede definir como un conjunto de redes de computadores
interconectados globalmente de manera dinamica y descentralizada, el cual
puede ser adaptado para otros tipos de dispositivos como tablets,
smartphones, PDAS, etc; es una herramienta diaria de un gran porcentaje de
la poblacién, debido a la posibilidad de compartir informacién y recursos

entre millones de personas. (Villota, Zamora, & Llanga, 2019)
Hosting

Es un tipo de infraestructura (laaS o Infraestructure as a Service) que
permite a un usuario alojar su sitio web o aplicativo en directorios de la nube,
identificados por keys asignados por el usuario y mapeados por subdominios
Unicos. El producto es almacenado en los servicios de hosting pueden ser
llamados por un servidor directamente a los usuarios mediante enrutamiento
de los archivos a la aplicacion, por ejemplo, un documento HTML que esta
alojado en un servicio de hosting en linea puede renderizarse directamente
en un navegador y ser visitado por diferentes personas al mismo tiempo

mediante un URL que provee el servicio. (Liao, y otros, 2016)

Existe una gran cantidad de servicios de hosting en el mercado, entre

los mas usados se encuentran:

Tabla6 Lista de plataformas de hosting en linea

# Plataforma Dominio

1 UpCloud upcloud.com

2 Hostwinds hostwinds.com

3  Vultr vultr.com

4 DigitalOcean digitalocean.com

5 Google Compute Engine cloud.google.com/compute

6 Azure Virtual Machines azure.microsoft.com/en-us/products
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# Plataforma Dominio
7 Hostinger www.hostinger.com

¢Por qué utilizar DigitalOcean?

Para el hosting del web service se utiliz6 una solucion llamada
DigitalOcean, la cual le permite al usuario la creacion de servidores en la

nube por medio de una solucién denominada “droplet”.

Un droplet es una maquina virtual en Linux, la cual esta alojada en la
nube, tiene como propdsito ejecutar un servidor para una infraestructura

especifica.

Los planes de DigitalOcean dependen de las especificaciones de la
maquinavirtual, siendo el elegido para el hosting de este proyecto un droplet
de 2GB de memoria, 25GB de espacio en el disco y localizado en Nueva
York, Estados Unidos, asi mismo cuenta con la version 22.10 x64 de
Ubuntu.

Nombres de dominio

Un nombre de dominio o dominio de internet es la parte de la
direccion web que se encarga de identificarlo como perteneciente a un

dominio en particular (Karrenberg, 2017).

Funciona relacionando una direccion IP a una cadena de texto,
permitiendo al usuario acceder a un sitio web desde su propio navegador o

software; en este caso https://www.appbuzzer.me/ permitira navegar a la

interfaz y funciones del web service compartidos por el IP del droplet.

¢Por qué usar NameCheap?

Para la compra y manejo del nombre del dominio se utilizd
Namecheap, solucion estadounidense que se encarga de la venta y registro

de dominios. (Namecheap, 2023)

Se lo considerd para este proyecto debido a los costos iniciales, al
servicio al cliente y por la entrega de un certificado SSL con la compra del

dominio.
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Certificado SSL

De sussiglas en inglés Secure Sockets Layer, es un certificado digital
que autentica la identidad de un sitio web, permitiendo una conexion

encriptada (Oppliger, 2016).

Se encarga de mantenerlas conexiones ainternetsegurasy previene
gue se acceda a leer o modificar la informacion que se intercambia entre dos

sistemas.
Bases de datos

Es una coleccidén de datos organizados utilizada con el propésito de
modelar una organizacién o un proceso de una organizacion; recolecta y
almacena los datos obtenidos y luego los ordena para un fin en especifico
(Hernandez, 2014).

Dependiendo de cdmo y qué datos maneja una base de datos puede
ser operacional o analitica. A continuacion, se presenta una tabla con sus

diferencias:

Tabla7 Comparacién de bases de datos operacionales y analiticas

# Base de datos operacional Base de datos analitica
Se utiliza en  procesos . o
. , Se utiliza en procesos analiticos en
1 transaccionales en linea linea (OLAP)p
(OLTP). '
Ideal cuando se necesita llevar un
Ideal cuando se recolecta, )
.. control de tendencias o de datos
2 modifica y almacena

pasados y relacionados a rangos
de tiempo.

Se almacenan datos dinamicos, Se almacenan datos estaticos, que
que cambien constantementey raramente 0 nunca son

informacién a diario.

3 tengan que mantenerse modificados.
actualizados.
Recomendada para Recomendada para organizaciones
organizaciones como tiendas, como laboratorios quimicos,
4 compaiiias de empresas en la linea geoldgica y
manufacturacion, hospitales y firmas de marketing.
clinicas.

(Hernandez, 2014)

Acorde a la manera en la que se almacenan los datos, se pueden
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categorizar como: Relacionales y No Relacionales. Una base de datos
relacional almacena la informacion en relaciones, que el usuario ve por
tablas, registros y campos; categoriza las relaciones de uno a uno, de uno a
muchos y de muchos a muchos. A continuacién, un ejemplo grafico de una

base de datos relacional:

llustracién 10 Ejemplo de una base de datos relacional

Agentes
ID Agente | Nombre Agente | Apellido Agente| Fecha Cont. Celular
100 Mike Hernandez 05/06/23 099800044
101 Greg Johnson 08/09/1 0789554123
102 Katherine Elrich 01/11/15 1205522335

Clientes

ID Cliente | ID Agente | Nombre Cliente | Apellido Cliente Celular

1000 100 Jake Baldino 099800044

1001 101 Hideo Kojima 0789554123

1002 102 Alden Denal 1205522335
?

Nota. Se denota el formato de tablas, con registros bajo los diferentes

campos. Se relacionan por los campos ID y se llaman para acceder a

los datos. Adaptado de: Database Design, por Michael J. Hernandez.

Las bases de datos no relacionales (también conocida como NoSQL)
fueron creadas con el objetivo de manejar grandes cantidades de datos, en
modelos donde se necesite escalabilidad, flexibilidad y disponibilidad en todo
momento; los datos se almacenan en documentos, grafos o datos clave, en
lugar de tablas relacionales, de manera no tabulada. Su aplicacion se orienta
a proyectos con desarrollo agil, cuando se almacena una combinacion de
datos estructurados y semiestructurados, grandes volumenes de datos,
requerimientos de arquitectura de gran escala o aplicaciones modernas

como microservicios o streaming (Sullivan, 2015).
Diagrama entidad relacion

Es un diagrama, conocido por sus siglas ER, es una manera de
modelar la estructura de una base de datos, que provee una representacion
visual de diferentes aspectos de su estructura como las tablas, campos,
nomenclaturas, las relaciones entre tablas y la relacion entre las

caracteristicas. (Hernandez, 2014)

En el grafico siguiente, se puede apreciar como se clasifican los datos
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en un ER, dentro de los rectangulos se representan las tablas como
“‘Agentes” y “Clientes”, el rombo representa la relacién entre ambas tablasy
el tipo en este caso de 1 a muchos, y por ultimo las lineas verticales
significan que la tabla “Agentes” esta relacionada a “Cliente” pero esta ultima

no se relaciona con “Agentes.

llustracién 11 Ejemplo de un modelo ER

¢Por qué usar MySQL?

La base de datos a utilizar para el almacenamiento de todos los datos
de la “super app” y del web service sera MySQL, una base de datos de tipo
relacional gratuita, ofrecida por Oracle, debido a su alta compatibilidad con

proyectos desarrollados con PHP y React Native.

En ella se crearan las dos bases de datos necesarias, asi como las
tablas a utilizar para organizar la informacion almacenada y que estas sean

relacionadas a su vez a los proyectos hechos con JavaScripty PHP.
Web service

Desde una perspectiva técnica un web service provee unamanera de
integrar sistemas separados y funciones de un sistema a través de HTTP,
usadndolo como un medio de transporte de los datos 0 como un protocolo
completo que definala semantica del comportamiento del servicio. (Daigneu,
2012)

Consta de dos partes, un cliente o consumidor de un servicio y el
servicio o proveedor del servicio. Un cliente se refiere a procesos de
software que envia los requerimientos o eventos trigger. Un servicio se
refiere a funciones de software que responden o reaccionan a dichos

requerimientos y eventos.
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llustracion 12 Escenario comuUn de un web service

1
]
1 Stub
1
[}

Conexion
Nota. Se representa el proceso de cuando un cliente invoca un método en la
interfaz del proxy, el proxy llama a través de la conexion de internet a un stub
remoto, y el método correspondiente del objeto distribuido sera llamado.
Mientras el cliente y el objeto distribuido usen las mismas tecnologias, todo
funcionara como esperado.

Dashboard

La interfaz de una plataforma disefiada con las diferentes
capacidades, funciones y herramientas necesarias para que el usuario
realice actividades referentes al contexto al que fue disefiado; es una
manera grafica de evidenciar informacion referente al proyecto, las
diferentes acciones que se pueden tomar y las actividades que se deben

realizar periodicamente.

En el contexto de este trabajo de titulacion, el dashboard sera
integrado como interfaz grafica del web service, el cual sera manejado por el
administrador, y tendra como opciones el acceso al listado de usuarios de la

“super app”, y la creacidén y manejo de direccionesy grupos de chat.
Hardware

Podemos definirlo como los diferentes componentes tecnolégicos
fisicos que permiten al usuario realizar acciones logicas y sistematicas, los
cuales funcionan en conjunto con una interfaz, software y junto a otros

componentes para conformar un sistema informatico.

Existen diferentes tipos de hardware, dependiendo de su aplicacion,

requerimientos y necesidades, entre los mas comunes se encuentran:
o Computadores personales

° Servidores
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o Computadores cuanticos

o Smartphones

o Periféricos para computadores
Smartphone

Son teléfonos celulares con capacidades de cOmputo y de
conectividad mas avanzadas que los teléfonos celulares regulares que se
vieron en el mercado en los afios 1998 y 2006. Su popularidad en el publico
en general se dio por la llegada del iPhone en el 2007, revolucionando la
industria al ofrecer funciones amigables para el usuario como una pantalla
tactii completa y un teclado virtual, lo que se volveria un estandar en la

industria.

Los smartphones rapidamente se convirtieron en un dispositivo de uso
diario, con un estimado del 78.05% de la poblacion mundial categorizado

como usuario de un smartphone (Statista, 2022)
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llustracién 13 Smartphone

Nota. Imagen de un smartphone moderno, como se puede
apreciar consta de una pantalla tactil, y de aplicaciones.

Tablet

Es un dispositivo movil con un sistema operativo y una pantalla tactil
que le permite al usuario realizar acciones mediante gestos con sus dedosy
acceder a diferentes funciones con aplicaciones nativas o descargadas a

través de tiendas de apps.

Existen varios manufacturadores de tablets, siendo las dos lineas mas
conocidas las de Apple (con el iPad) y la de Samsung (Galaxy Tab). Estas
tablets, similar a los smartphones, cuentan con sistemas operativos como

iIOS o Androidy tienen acceso a capacidades de sistema similares.
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llustracion 14 Tablet

Nota. Imagen de una tablet, cuenta con una pantalla tactil y aplicaciones.

Generales
Google Forms

Plataforma para realizar, administrar y desplegar encuestas ofrecida
por Google, la cual permite al usuario generar un cuestionario en linea y
enviarlo para que sea accedido por navegador al grupo de personas
seleccionados a responder. Su uso fue decidido debido a la facilidad de
acceso y uso hacia los encuestados y la generacion de graficos

automatizados que ofrece la plataforma.
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Capitulo I:

Metodologia De La Investigacion

En este capitulo se abordara de manera detallada el enfoque y disefio
del estudio que se realizé para delimitar el proyecto, asi como los
procedimientos y técnicas utilizados para recopilar y analizar los datos, se
describirdn los métodos de muestreo utilizados para seleccionar la muestra
de estudio, asi como los instrumentos de recoleccién de datos empleados;
se explicaran las diferentes metodologias de investigacion y de desarrollo

utilizadas para la creacién de la “super app” y del web service.
Tipo de investigacion

Se investigd con el objetivo de explicar y describir las diferentes
situaciones que ocurren dentro de la urbanizaciéon y el impacto que estas
tuvieron cuando se integro la “super app”, por lo que se utilizdé un tipo de

investigacion descriptiva.

Para (Librarianship Studies, 2022), unainvestigacion se considera de
tipo descriptiva cuando el investigador necesita describir un comportamiento
en especifico tal y como ocurre en el ambiente establecido, enfocandose en
el “¢qué?” en lugar del “¢por qué?”’ y considerando lo que existe con
respecto a las variables de las condiciones en diferentes situaciones de la

investigacion. Para esto, se realizan los siguientes pasos:
1. Identificary definir el problema.
2. Establecer los objetivos y la hipétesis o pregunta de investigacion.
3. Elegirla muestra, materiales y fuentes apropiadas.
4. Establecer los datos importantes para el propdsito del estudio.
5. Describir, analizar e interpretar los datos en términos precisos.
6. Realizarlas conclusiones

Especificamente para el punto 3 y 4, se utilizan encuestas de estudio,
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las cuales pueden ser dirigidas a especialistas, publico general o a
comunidades especificas; para este trabajo de titulacion se realizaron
encuestas a una comunidad especifica: residentes de la urbanizacién

cerrada.

Poblacién y muestra

Poblacién

Como poblacion se considero a los representantes de hogar (maximo
2, minimo 1) de las residencias habitadas en la urbanizacion, informacién
tomada del censo realizado por la administracion en marzo del 2023
identificAndose a 518 representantes de hogar de un total de 1482
residentes (incluyendo representantes de hogar, hijos, nietos, familiares,

otros) (ver Anexo #1).

Muestra

Para establecer la muestra se utilizé la siguiente formula para su
calculo:

m
e?(m—-1)+1

n=

Los datos para la formula estan definidos como:

Tabla 8 Datos para féormula de calculo de muestra

# Datos base Variables Valores

1 Poblacién m 518

2 Error de estimacion e 0.06

3 Muestra n Valor por calcular

A continuacion, se indica el calculo de la muestra:

~ 518 5 ~ 518
"= 006)2(518— 1) + 1 "= 0.0036)(517) + 1

518 518

n= —7/mm— 9 n=
18612 + 1 2.8612
181

= 181 >  %m= — =34.949
n Yo m R 34.94%
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La muestra para el trabajo de titulacion establecida es de 181
representantes de hogar de la urbanizacién cerrada que corresponde al
34,94%, los cuales fueron seleccionados y encuestados de manera
aleatoria; para el efecto se utiliz6 muestreo aleatorio sistematico, se tomo
como base el listado de residentes representantes otorgado por la
administracion, escogiendo un elemento poblacional del listado con un
intervalo frecuente de cada dos elementos. Las respuestas de las encuestas

se clasificaron acordes al contexto y uso que se le daran.
Instrumentos de recoleccion de datos

Para efectos del desarrollo del trabajo de titulacion se utilizaron tres

encuestas:

1. Encuestapara determinar las necesidades de los residentes de

la urbanizacién cerrada

2. Encuesta para corroborar la eficacia de entrada por codigos

QR
3. Encuestasobre la facilidad de uso de la “super app”

Cada una de estas encuestas fueron realizadas para obtener datos e
informacidn relevante para el desarrollo de la “super app” y para determinar

puntos importantes a considerar en el documento.

La primera encuesta que se realizd6 fue para determinar las
necesidades de los residentes que deberian de ser solventadas por la “super
app”, la cual sirvi6 para establecer las bases de donde partir con el
desarrollo de la “super app”, conociendo el contexto de la muestra. Para esto
se utilizé la plataforma de Google Forms, que permitid distribuirlas y
accederlas en linea y que al finalizar genera la tabulacién de los datos. A

continuacion, se adjuntala encuesta:

1. Indique su manzanay villa

Mz: Villa:
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2. ¢Disponede un smartphone o tablet?

Si No

3. En caso deresponder sien la pregunta anterior, indique el
sistema operativo quetiene en su smartphone o Tablet

Android i0S

4. Enunrango del 1 al 5, siendo 5 el valor mas alto, indique qué
tanto usa su teléfono celular para diferentes actividades durante
el dia

1 2 3 4 5

5. Delas siguientes opciones, elija las aplicaciones que mas utiliza

Whatsapp Facebook Recordatorios Streaming

6. ¢Qué tan importante considera usted que es la comunicacion
entre residentes?

Bastante Neutral Poca No es necesaria

7. ¢Harealizado unaactividad comercial entre residentes?

Si No

8. ¢Utilizaria una plataforma que le permita comercializar entre
usted y otro residente?

Si No

9. ¢Utilizaria una plataforma que le permita comunicarse
directamente con otros residentes que realice las mismas
actividades que usted?

Si No

10. ¢ Utilizaria una plataforma que le permita comunicarse entre
usted y los servicios de seguridad y administracion?

Si No

11.;Esta satisfecho con la manera en la que se maneja el ingreso a
las areas sociales?

Si No

12. ¢ Utilizaria una plataforma que le permita ingresar ala
urbanizacién y alas areas sociales directamente desde su
celular?

Si No

13. ¢ Utilizaria una aplicacion que le permita acceder a los anteriores
servicios enunciados en un mismo lugar?
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Si No

14.¢;Conoce qué es una “super-app”?

Si No

15.¢,Disponede un plan de datos para su smartphone?

Si No

16.¢Disponede un plan de internet en su domicilio?

Si No

A continuacion, se presentan los resultados de la encuesta:

llustracion 15 Tabulacion grafica de la primera encuesta

¢ Dispone de un smartphone o tablet?
181 respuestas

® si
® No

En caso de responder si en la pregunta anterior, indique el sistema operativo que
tiene en su smartphone o tablet

170 respuestas

@ Android (celular o tablet Samsung,
Huawei, Motorola, Xiaomi, etc)

@ i0S (celular iPhone o tablet iPad)

)
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En caso de responder si en la pregunta anterior, indique el sistema operativo que tiene en su

smartphone o tablet
170 respuestas

@ Android (celular o tablet Samsung,
Huawei, Motorola, Xiaomi, etc)

@ iOS (celular iPhone o tablet iPad)

@ Android (celular Samsung, Huawei,
Motorola, Xiaomi, etc)

@ iOS (celular iPhone)

20,6%

En un rango del 1 al 5, siendo 5 el valor mas alto, indique qué tanto usa su teléfono celular para

diferentes actividades durante el dia
170 respuestas

60
59 (34,7 %)

49 (28,8 %)

40

34 (20 %)

20

17 (10 %)

11 (6,5 %)

De las siguientes opciones, elija las aplicaciones que mas utiliza
170 respuestas

WhatsApp

136 (80 %)

Facebook 116 (68,2 %)

Recordatorios y calendario 96 (56,5 %)

Servicios de streaming 35 (20,6 %)

0 50 100 150

¢Qué tan importante considera usted que es la comunicacion entre residentes?
170 respuestas

@ Bastante

@ Neutral

@ Poca

@ No es necesaria
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¢Ha realizado una actividad comercial entre residentes?
170 respuestas

®si
61 ® No

2

¢Utilizaria una plataforma que le permita comercializar entre usted y otro residente?
170 respuestas

®si
® No

¢

¢Utilizaria una plataforma que le permita comunicarse directamente con otros residentes que

realice las mismas actividades que usted?
170 respuestas

® si
® No

87,6%

¢

¢Utilizaria una plataforma que le permita comunicarse entre usted y los servicios de seguridad y
administracién?

170 respuestas

®si
@® No
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¢ Esta satisfecho con la manera en la que se maneja el ingreso a la urbanizacion y a las areas
sociales?

170 respuestas

® si
® No

¢Utilizaria una plataforma que le permita ingresar a la urbanizacion y a las areas sociales
directamente desde su celular?

170 respuestas

® si
® No

11,8%

88,2%

¢Utilizaria una aplicacion que le permita acceder a los anteriores servicios enunciados en un mismo
lugar?
170 respuestas

®si
® No
¢;Conoce qué es una “super-app”?
170 respuestas
®si
@ No
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¢;Dispone de un plan de datos para su smartphone?
170 respuestas

®si
® No

78,2%

¢:Dispone de un plan de internet en su domicilio?
170 respuestas

® si
® No

Para las otras dos encuestas, se tom0 una nueva muestra basada en
la primera muestra, para poder determinar la poblacién de prueba y
debugging de la “super app”, la cual fue elegida de entre los porcentajes de
personas que tienen un teléfono smartphone, conexion a internet y un
interés por la “super app”; se determiné un grupo de 30 personas mediante
muestreo aleatorio simple para que formen parte de la nueva muestra para

el testing.

La segunda encuesta que se realiz6é fue para tener un control de la
eficacia del ingreso por codigo QR a las areas sociales. Se presentan las
preguntas realizadas:

1. Indique su manzanay villa

Mz: Villa:

2. ¢Como calificaria la eficacia del codigo QR en la super app
para el ingreso a las areas sociales?

gﬂulzsgcaz, Eficaz, Neutral. ni Ineficaz, no No lo sé, no
completamente ?nu;rqi?] zzy eficaz ni ?nulgn ple con gfclgg'izido
con mis me'gra ineficaz. expectativas. | QR )
expectativas. jora. P ) )
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3. ¢Conqué frecuencia ha utilizado el método de entrada por
codigo QR?

Varias vecesa la
semana

A diario Algunas veces al mes

4. ¢Encuentras que el escaneo del codigo QR es intuitivo y facil
de realizar en la super app?

Si, pero Es No es muy
Si, es muy requiere cierta | relativamente | intuitivo, No lo sé, no
intuitivo y facil | familiaridad facil, pero requiere he utilizado el
de usar. con la podria ser més | instrucciones | cédigo QR.
tecnologia. intuitivo. adicionales.

5. ¢Se siente seguro/a utilizando el cédigo QR de la super app
paraingresar ala ciudadela?

Si, confio Si, aunque sNeo ﬁfg/)g me ls\leo umrglzlento
plenamente teﬁgo a(lqgunas gugtarl'a ’ prgferirl’a’ Nolo s€, no
gg Iﬁri dad del dudas sobre conocer mas | utilizar otros 22 d‘?t'gzg%) el
sis%ema la seguridad. detalles sobre | métodos de 9 '

' la seguridad. ingreso.

La tercera encuesta que se realizo fue para determinar la facilidad de

uso de la“super app” segun los residentes de la urbanizacién cerrada:

1. Indique su manzanay villa

Mz: Villa:

2. ¢Consideraquela aplicacion fue facil de instalar?

Si No

3. En caso de haber respondido no en la preguntaanterior ¢qué
complicacion tuvo ala hora de instalar la aplicacion?

No sé No pude No sabia L\Ie(c):(l)a:locia en No podia
descargar encontrarla c6mo buscarla | Ia tienda de descargarla
aplicaciones facilmente aplicaciones en mi celular
4. ¢Tuvo algun inconveniente al crearse una cuentaen la
aplicacion?
Si No

5. En caso de haber respondido no en la preguntaanterior ¢qué
inconveniente/s tuvo al crearse la cuenta?

Tuve que
esperar para la
confirmacion

Me pedia
muchos datos

No cuento con alguno de los datos
necesarios para crear la cuenta

6. ¢Cree que el enviar un mensaje en los grupos o a los
diferentes canales de seguridad/administracién es un proceso
intuitivo?

43



Si No
7. En caso de haber respondido no en la pregunta anterior ¢qué
proceso se le hizo poco intuitivo?
: Saber si les Saber las
El enviar lecaron los Responder personas que
mensajes mgnsa'es mensajes estan dentro del
J grupo
8. Si publicé un articulo en venta dentro del marketplace ¢le
resulto un proceso sencillo y facil de efectuar?
Si No

9. En caso de haberrespondido no en la preguntaanterior ¢qué
parte de publicacidn del articulo le resulté dificil?

- . Escribir la . .
Subir las fotos Escribir el titulo descrincion v el La comunicacion
del articulo preciop y con el comprador

10.¢Es la generaciény entrada por cédigos QR un proceso mas
intuitivo que el anterior?

Si No

11.En caso de haber respondido no en la pregunta anterior ¢qué
considera poco intuitivo del nuevo ingreso por cédigos QR?

Desconozco como Desconozco cOmo Desconozco como
funcionan funcionan funcionan

12.En caso de haber respondido no en la pregunta anterior ¢qué
considera poco intuitivo del nuevo ingreso por codigos QR?

Si No

Tabulacion

Unavez analizadas las encuestas y procesados los datos obtenidos a
través de ellas, se han tabulado los datos que se han considerado mas
relevantes para el desarrollo de la “super app”, que se presentan a

continuacion:

Tabla9 Tabulacion de datos importantes para la investigacion

# Datos por considerar Porcentaje
1 Poblacion con teléfonos/tablet Android 90.9%
5 Poblacién con interés en una plataforma de 86.5%

ventas

Poblacién con interés en una plataforma de 94.7%
3 comunicacion entre residentes y los equipos de

seguridad administracion

Poblacién con interés en una plataforma de 86.5%

comunicacion entre residentes
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# Datos por considerar Porcentaje

5 Poblacion con interés en ingreso por coédigo QR 88.2%

Poblacion que usaria la “super app” con los 95.9%
servicios previamente estipulados

Con estos datos se puede determinar que el sistema operativo
predominante de los representantes de hogar es Android, por lo que definir
que el desarrollo de la “super app” serd solo para dispositivos con este
sistema operativo sera la mejor opcion considerando el tiempo y escala del

proyecto.

Se encontr6 una aceptacion del 95.9% (163 personas) para los
diferentes servicios que la “superapp” ofrecera, sobre todo con la funcion de
chat entre residentes y administracion/seguridad; todo esto respaldado por el
conocimiento de los diferentes problemas/opiniones de como se manejan

con los métodos actuales.
Metodologia de desarrollo de software

Para el desarrollo de la “super app” y del web service se eligié trabajar
con una metodologia de tipo agil, debido a la naturaleza del proyecto; se
necesitard hacer varias iteraciones y mejorar partes de la interfaz y de los
procesos con la retroalimentacion, para asi concentrarse en realizar los
cambios especificos que se necesiten y seguir una linea de desarrollo. La

metodologia elegida especificamente sera Scrum.

Scrum es una metodologia &gil que se enfoca en que los
desarrolladores, los equipos y las organizaciones involucradas, generen un

trabajo con valor mediante actividades que se adapten a inconvenientes.
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llustracién 16 Gréafico de la metodologia Scrum y sus partes
SCRUM FRAMEWORK

Product
Backlog

Increment

(Scrum.org, 2021)

Como se puede observar en la ilustracion 16, Scrum comienza con
una pila de producto o “product backlog” donde se establece el estado actual
de la produccion. Seguido de esto esta la planificacion de iteraciones o
“sprint planning” el cual se encargara de definir que alteraciones y avances
se deben de realizar para esta nueva entrega. Finalizado el paso anterior, se
procede a generar la pila de iteraciones, la cual sera distribuida al equipo
dependiendo del contexto, cargo y necesidad, el cual presentara un “daily
scrum” o scrum diario con sus avances y seran afiadidos al incremento final
del desarrollo del producto. Finalizado esto, se realiza una revision de la
nueva iteracion y dependiendo del estado y avance, se finaliza el proyecto,
se da una retrospectiva para los ultimos avances o se vuelve a la pila del

producto.

Se basa en una préactica empirista que determina el conocimiento
como laexperienciay toma de decisiones en base a lo que se pudo observar
y analizar, despoja el ruido e informacion adicional y considera solamente lo
esencial. Asi mismo, se basa en un enfoque iterativo, que permite visualizar
y tener control sobre los diferentes riesgos que pueden generarse, mediante
la generacion de iteraciones seccionadas en areas (Schwaber & Sutherland,
2020).

Para la organizacion se utilizé6 Notion, herramienta que permitio
establecer las tareas, los plazos de entrega y las diferentes iteraciones que

se puedan necesitar en el desarrollo. En la siguiente ilustracion se

46



demuestra un ejemplo de la estructura:

llustracion 17 Tablas de iteraciones en Notion
Sprint board -

© Current: Sprint 1 &4 Sprint planning £ Back og
& Sprint: Current Assignee Project
® Not Started @ In Progress 3 @ Done 9

» W Antes de comenzar

¥ @ Desarrollo de la super app

Desarrollo de las pantallas y
logica del QR

Desarrollo de las pantallas y
logica del Marketplace

Desarrollo de la pantalla de
home

f‘ Abraham Alvarada

High

Desarrollo de las pantallas de
login/sign in

“ Abraham Alvarada

Medium

Desarrollo de las pantallas y
logica del chat

Validacién de datos del login
“ Abraham Alvarado
® Abraham Alarado -
High
High

Nota. Interfaz de Notion con las diferentes iteraciones planeadas
para el desarrollo de la “super app”, las cuales estan definidas por su
estado: Por iniciar, en proceso y completadas.

47



Capitulo IV:

Propuesta Tecnoldgica

Se presenta el desarrollo y los resultados obtenidos tanto para la
"super app"” como para el web service de registro, los cuales dado a que se
utilizé la metodologia Scrum se dividieron en iteraciones definidas que

permitieron una gestion eficiente y entregas regulares.

Se detallan las funcionalidades principales de la aplicacion mévil, asi
como la arquitectura y tecnologias utilizadas, describiendo el disefio de la
interfaz de usuario y la integracion con el web service; se explicara el
desarrollo del web service, incluyendo las tecnologias y protocolos

empleados para garantizar una comunicacion fluida.

Herramientas de desarrollo

Modelo entidad relaciéon

Se creb el siguiente modelo entidad relacién (ER) para dimensionar

las tablas y campos necesarios para la “super app”:

llustracién 18 Modelo entidad relacién de la base de datos de la “super
appn

COMUNICADOS MENSAJE_APP

£ id_comunicado £ id_mensaje

titulo mensaje
tiempo fecha_hora
texto emisor
GRUPO_APP
PARTICIPANTE L
MARKETPLACE_ITEM £ id_grupo
£ id_item 2 id_participante nombre_grupo
titulo_item usuario_grupo icono_grupo

N . nombre_grupo finGi
descripcion_item grup descripcion_grupo

precio ultima_actividad
USUARIO_APP

direccion_vendedor categoria

foto_item £ id_usuario
celular_vendedor nombre CATEGORIA
apellido £ id_categoria
sesion categoria
celular peso
DIRECCION_USUARIO contrasefia ostrar

£ id_direccion codigo_activacion

MZ cedula SESION_USUARIO

villa correo £ id_sesion

codigo_activacion

intentos_casa
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Se puede observar las 9 tablas pertenecientes a la base de datos del

proyecto:

e USUARIO_APP: tabla utilizada para el almacenamiento de los
diferentes usuarios, con los campos de informacion bésica y

necesaria para el funcionamiento de ciertas funciones de la

app.

e DIRECCION_USUARIO: determinado por el administrador, se
almacenan los datos de direccion como manzana y villa, asi

como el cédigo de activacion Unico para cada residencia.

e SESION_USUARIO: se almacenan los datos de creacion y de
sesion de la cuenta, los cuales seran usados para validacion y

verificacion al inicio de sesion.

e PARTICIPANTE: tabla para determinar los participantes de los
diferentes grupos, por id del usuarioy del grupo.

e MARKETPLACE_ITEM: para el almacenamiento de los datos
de los items a vender en el marketplace: titulo, descripcion,

fotos y datos del vendedor.

¢ MENSAJE_APP: se almacenan los mensajes entre usuarios y

los datos de cuando fueron enviados.

e GRUPO_APP: para los datos como el nombre del grupo,
simbolo para identificarlo y su descripcién, todos generados por

el administrador.

e CATEGORIA: para almacenar los datos sobre los cuatro tipos
de categorias que puede tener un grupo: Hobbies, Deporte,
Intereses y Manzanas; permite el almacenamiento de la

importanciay de su visibilidad para acceder dentro de la app.
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llustracién 19 Codigo de conexion del API, la base de datos, y la"super
a n

Database

$connection = H
__construct()

->connection = 1i(DB_HOST, DB_USERNAME, DB_PASSWORD, DB _DATABASE NAME);

r
L
d not connect to database.");

tion($e->getMessage());

Nota. Se observa la conexion a la base de datos con los campos estipulados
“‘DB_HOST”, “DB_USERNAME”, “DB_PASSWORD”y “DB_DATABASE_NAME" los
cuales estan protegidos en un archivo. env.

Para el web service que trabajara en conjunto con la “super app” se
cred una base de datos con dos tablas, como se ve en el diagrama ER a

continuacion:

llustracion 20 Modelo entidad relacién de la base de datos del web
service

usuario

id_ws_user

nhombre
A ape”‘ldo
rol correo
id_rol contrasena
rol rol
cedula
cargo_trabajo

session_token

Se pueden observar dos tablas: rol y usuario, en las cuales se
almacenaran informacién pertinente a los usuarios del web service y servira
para delimitar los accesos al dashboard y a partes del contenido del
dashboard.
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Diagrama de casos de uso

Es una herramienta disefiada para la visualizacién y comprensiéon de

las diferentes interacciones entre los usuarios y un sistema, que permite a

evidenciar y comunicar los requisitos funcionales del sistema de manera

claray concisa para su usoy desarrollo.

llustracién 21 Diagrama de casos de uso del proyecto

Usuarios de la
“super app”

Sistema

Enviay
/r responde
mensaje

/ Almacenan
Seune a
|7 los grupos ) egel?igtaoie ’\
/ N Publica = |
item para rea los
L e cédigos de €| @
/ \ aprobacién \
Se publica
en el feed Establece
\ para todos direccio-
nes
\ Reqiflpe las
notificaci- P
E I ..
\ ones \ norg?i?:a?:?- k/Admlnlstrador
ones

Hace el
™ pedido del

cédigo QR

\ Se genera
el cédigo
QR

En el diagrama se evidencian los diferentes tipos de usuario con las

interacciones que pueden ocurrir al utilizar los servicios de la “super app”.

Los usuarios se dividen segun su cargo/necesidad:

Usuario de la “super app”: tendra multiples capacidades de
acceso a los servicios de la "super app” como enviar mensajes
en los diferentes grupos de chat, permitiendo que otros
usuarios en chat puedan visualizar y responder a esos
mensajes, tendrd la capacidad de publicar items en el
marketplace con el objetivo de comercializarlos con otros
residentes y estos items seran visibles en el feed de
marketplace de todos los usuarios, y por ultimo podra generar
un codigo QR para su ingreso a las areas sociales, el cual sera

escaneado por un guardia para permitir su acceso.
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e Administrador: Persona que creara y establecera el contenido

de la “super app”, como los cédigos de aprobacion y las
direcciones.

Web service
Componentes del aplicativo
El web service cuenta con cinco partes fundamentales para su

funcionamiento: su interfaz, el método de autenticacién y seguridad,un AP,

y la conexién entre el web service y la “super app”.

Interfaz

llustracion 22 Login del Web Service junto a su codificacion

@ iBien\ggiji aln\;e{
huzzer o

iBienvenido al web service de Buzzer!

Usuario:

Contrasefia
d” name="pass
() bmit*>Tniciar sesién
Iniciar sesién

PSS Mansjo de dirscciones  Manejo de grupas

) Nombre Apellido Celular Correo Cédula Direccién

Autenticacion y seguridad

El web service cuenta con un sistema de gestiéon de usuarios que
permite la generaciéon y administracion de cuentas de usuario

“administrador”’, donde se establecidé un rol de "Super Admin" que tiene
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control sobre los roles de "administrador' y que es responsable de
administrar las cuentas y el acceso de los usuarios en el web service. Se
muestra una tabla a continuacion, la cual contiene los permisos de ambos

roles de administrador y super administrador:

Tabla 10 Permisos del super administrador y del administrador

: Super o
Permisos administrador Administrador
Crear cuentas de usuario Si Si
Modificar cuentas de usuario ,
Si No

de la super app
Eliminar cuentas de usuario la S No
super app
Eliminar cuentas de usuario del .

) Si No
web service
Asignarroles y permisos Si No
Crear datos de los grupos Si Si
Crear datos de la direccion Si Si
Acceso a datos sensibles Si No

Para ejercer un ambiente seguroy una plataforma que cumpla con los
estandares de seguridad establecidos, se integraron diversas soluciones
estandarizadas para procurar la integridad de los datos de los usuarios de la

“super app”

e HTTPS (HTTP Secure): Se implementd el protocolo HTTPS
para asegurar la comunicacion entre la "super app" y el web
service mediante el uso de cifrado SSL/TLS, garantizando que
los datos transmitidos estén protegidos y evita que sean

interceptados o modificados por terceros no autorizados.

e Autenticacion basada en tokens: Se utilizé un esquema de
autenticacion basado en tokens para validar la identidad de los
usuarios; cuando un usuario se autentica correctamente en la
"super app", se genera un token de acceso que se incluye en
las solicitudes al web service el cual es verificado por el
servidor para asegurar que la solicitud proviene de un usuario
autenticado. A continuacion, una parte del codigo mostrando la

generacion de los tokens para las sesiones:
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llustracién 24 Codigo parala generacion de tokens de sesiones y

direcciones

randomToken() {

$token = '';

$codeAlphabet
$codeAlphabet
$codeAlphabet

$max = strlen($codeAlpl

for ($i=0; $i

< 32; $i++) {

$token .= $codeAlphabet[random_int({@, $max-1)];

return $token;

randomCode() {

$token = "'

$codeAlphabet =
$codeAlphabet.=
$max = strlen($codeAlphabet);

for ($i=0; $i < 8; $i++) {
$token .= $codeAlphabet[random_int(®, $max-1)];

return $token;

llustracion
sanitizacion

Encriptacion de datos sensibles: Los datos sensibles
almacenados en la base de datos, como contrasefias u otra
informacién confidencial, se almacenaron utilizando técnicas de
encriptacion robustas, garantizando asi que los datos
permanezcan protegidos incluso en caso de una brecha de

seguridad en la infraestructura subyacente.

25 Cobdigo para la
de datos criticos

sanitizelUser($userObj) {
unset($userObj[ " 12" ]);

return $userObj;

Prevencion de ataques: Se implementaron mecanismos de
prevencion de atagques comunes, como atagues de fuerza
bruta, inyecciones de codigo malicioso y ataques de
denegacién de servicio (DDoS). Estos mecanismos incluyen la
validacion y filtrado de datos de entrada, la limitacion de
intentos de inicio de sesion y la implementacion de medidas de

seguridad en la infraestructura de red.
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API

Para desarrollar el API, se utilizd el lenguaje de programacion PHP,
que proporciona herramientas y estructuras para facilitar la creacién de
endpoints y la definicidén de rutas, que permiti6 manejar de manera sencilla
las solicitudes y respuestas HTTP, asi como la gestién de autenticacion y

seguridad.

llustracién 26 Codigo con una solicitud de respuestas de HTTP

fu n post(url, data) {
re n FE
method:

headers

pli

body: JSON.stringify(data),

Js

~t { login, validateCode };

La estructura del API se definio utilizando la especificacion OpenAPI,
que permite describir de manera detallada los diferentes endpoints, los
parametros que aceptan, los tipos de datos esperados y las respuestas
posibles; esto proporciona una documentacion clara y completa del API,
facilitando su consumo por parte de los desarrolladores de la “super app” y

otros sistemas.

La implementacion del API también incluye la configuracion de
mecanismos de autenticacion y seguridad, como tokens de acceso o claves
API, para garantizar que solo los usuarios autorizados puedan acceder a los

servicios del web service.
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llustracién 27 Codigo de autenticacion del usuario con el
API

loginAction() {
$errorObj = '';
$requestMethod = $ SERVER[® H
$arrQueryStringParams = ->ge ryStringParams( ) ;

if (strtoupper($requestMethod) ==
$body = ->getRequestBody
try {

$userModel = UserModel();

$body|[ ' na
$hody[

$username

$password

$userObj = $userModel ->getUserByEmail ($username) ;
if ($userObj) {

if (password_verify($password, $userObj["c
$responseData = json_encode(array(
d ay
=>
sanitizeUser($userObj)

Ademas, se implementaron controladores o handlers que se encargan
de recibir las solicitudes del API, procesar los datos y comunicarse con la
capa de servicios y la base de datos para realizar las operaciones
correspondientes. Estos controladores se encargan de validar los datos de
entrada, ejecutar la l6gica de negocio necesaria y generar las respuestas

adecuadas.

Servidor

Conexion con la “super app”

La conexion entre la "super app" y el web service se implementd
utilizando un enfoque basado en servicios web, por lo que se utilizaron
diferentes métodos y tecnologias para permitir la comunicacion eficiente y
seguraentre ambas aplicaciones, los cuales seran enlistados a continuacion

y explicados:

e HTTPy REST: Se empleé el protocolo HTTP a través de todo
el desarrollo de la conexion como el protocolo de comunicacion
principal. Se utilizaron los métodos HTTP estandar, como GET,
POST, PUT y DELETE para realizar las operaciones
correspondientes entre el web service y la “super app”. Se
siguio el estilo arquitectonico REST (Representational State
Transfer) para disefiar la API del web service, utilizando URLs

claras y significativas para acceder a los recursos y realizar
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acciones sobre ellos, las cuales son utilizadas por la “super
app” para realizar las funciones esenciales de chat,
comunicados, generacion de codigos QR y el uso de la

plataforma de marketplace.

e Formatos de datos: Se acordd utilizar el formato JSON
(JavaScript Object Notation) para el intercambio de datos entre
la "super app" y el web service. Se convirtieron los objetos y
datos relevantes en estructuras JSON antes de enviarlos y se
realizaron las correspondientes conversiones en la aplicacion
receptora. En la siguiente ilustracion, se muestra como se

utiliza el formato JSON para el manejo de datos:

llustracién 28 Cédigo del uso de archivos JSON
pararesultados de unafuncion

addressResponse($success, $uses, $address) {

return json_encode(array(
! => array(
.

=> $success,

=> $uses,
' =» $address

e Endpoints y rutas: Se definieron endpoints en la "super app"
que correspondian a las funcionalidades del web service. Cada
endpoint estaba asociado a unaruta especifica que indicaba el
recurso o la accién que se deseaba realizar en el web service.

A continuacién, un ejemplo de su implementacion:

llustracion 29 Codigo de un endpoint del API

T_ROOT_PATH
objFeedController

$strMethodName = $uri[3] .
$objFeedController-»{$strMetho

e Llamadas HTTP: Para interactuar con el web service, se
realizaron llamadas HTTP utilizando bibliotecas o frameworks
adecuados para el lenguaje de programacién de la "super app".

Estas llamadas se realizaron mediante funciones o métodos
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especificos para cada meétodo HTTP, pasando los datos

necesariosy capturando las respuestas del web service.

e Autenticacion y seguridad: Se implementaron mecanismos
de autenticacion y seguridad para proteger la comunicacion
entre la "super app" y el web service. Se utilizaron tokens de
acceso o claves de API para autenticar y autorizar las

solicitudes. Se emplearon protocolos y estandares de

seguridad, como HTTPS (HTTP Secure), para cifrar la
informacién transmitida y prevenir ataques de seguridad. A

continuacion, un ejemplo de su implementacion:

llustracién 30 Cdédigo de un request method para validar de intentos
por hogar

validateAction() {
$error0bj = H
$requestMethod = $_SERVER[ "RE
if (strtoupper($requestMethod
try {
$body = ->getReque
$addresstodel = Addr

if (lisset($body['code']) || !($address = $addressModel->getAddressByCode($body[ ' code'])
$responseData = ->addressResponse , 0, ;
else {
$uses = $addressModel ->getCodel address['id_di
if ($uses < $address['int 1
$responseData = ->addressResponse( » $uses, $address);
else
$responseData = ->addressResponse( , $uses, paddress);

catch (Error $e) {
$err j ->error($e->get
$strErrorHeader = 'HTTP/1.1 560

}
else
$errorObj = ->error( "M
$strErrorHeader = 'HTTP/1.1

Super app

Interfaz

La parte grafica de la “super app” fue disefiada con el objetivo de que
sea intuitiva y completa, para que los diferentes tipos de usuario puedan

utilizarla sin inconvenientes.

Para el desarrollo se incorporé una paleta de colores azules, grises,
blancos y una iconografia modelada en 3D, los cuales en conjunto con una
tipografia Sans Seriff permiten que la informacion y el texto pueda ser
accesible para los usuarios, como se puede evidenciar en la siguiente
ilustracion:
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llustracién 31 Pantallas de la “super app” y cédigo que las genera

Cddigo QR Generado

Tiene una validez de 10 minutos

Puedes utilizar este codigo para el ingreso
por garita a la urbanizacidn o a las dreas
sociales

También se implementaron corrientes de disefio escalables, que
priorizan que el acceso a la informacion grafica sea adaptable a los

diferentes tamafos de pantalla de los dispositivos de los usuarios.

Se aplicaron diversas técnicas de CSS y estilos para lograr una
apariencia visual atractiva y una experiencia de usuario (UX) intuitiva,
utilizando hojas de estilo CSS para definir la apariencia y el disefio de los

elementos en lainterfaz, como colores, fuentes, margenesy alineaciones.

llustracién 32 Cdédigo de CSS del estilo de los componentes de una
pantalla

t default ValidationScreen;
Cadigo de Validacién
Shee e r
Sheet.create({ Ingresa el cédigo de validacion que te fue otorgado
alignItems: "center”, PORCAKE

padding: 2@,

title:
fontSize: 24,
fontWeight: "l
marginBottom
marginTop:
color: *

text:
fontSize: 16,
marginBottom
color: '

marginTop:

. — |
Se emplearon enfoques de disefio escalables, como el uso de
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unidades relativas (por ejemplo, porcentajes y rm) en lugar de unidades
absolutas (pixeles), para adaptar el disefio a diferentes tamafios de pantalla

y dispositivos.

Se aplicaron principios de disefio de interfaz de usuario (Ul) para
crear una interfaz atractiva y funcional. Se utilizé una paleta de colores
coherente y una tipografia legible para proporcionar una experiencia visual
agradable, prestando especial atencion ala disposicion de los elementos en
la pantalla, utilizando técnicas de disefio responsivo y grid layouts para
garantizar que la interfaz se adapte correctamente a diferentes resoluciones

y dispositivos.

Se tuvo en cuenta la experiencia del usuario (UX) al disefar las
interaccionesy flujos de la aplicacion, realizando pruebas de usabilidad y se
recopilé feedback de los usuarios para iterar y mejorar continuamente la

interfaz.

Se optimizaron los tiempos de carga y se implementaron transiciones
y animaciones sutiles para brindar una experiencia fluida y agradable al

interactuar con la "super app".
Disefio

La eleccién de una paleta de colores claros, azules y grises para la
interfaz de la "super app” se basé en consideraciones de disefio y psicologia
del color; estos colores se seleccionaron cuidadosamente para transmitir una
sensacion de profesionalismo, confianza y modernidad, al tiempo que se

busca una experiencia de usuario agradable.

Los colores claros, como tonos blancos y tonos de gris claro, se
utilizan para crear una sensacion de limpieza y amplitud en la interfaz,
permitiendo que los elementosy la informacion destaquen de maneraclara y
legible, facilitando la navegacion y comprension de la aplicacion por parte de

los usuarios.

El uso del color azul se debe a su asociacion con la confianza, la

estabilidad y la profesionalidad, y debido a que el azul es un color
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ampliamente utilizado en interfaces de aplicaciones y sitios web, ya que

evoca sentimientos de seguridad y fiabilidad.

llustracion 33 Paleta de colores de la "superapp”

#344369 o
2
o
#8B8B8B
w
Q
5 —~
AN 212229 HFAFFFF 2
oM o
#668EDD #1E1E1E

La tipografia Inter se seleccion6 para la interfaz de la "super app"
debido a sus caracteristicas legibles y versatiles; es una fuente sans-seriff

moderna que presenta una excelente legibilidad tanto en pantallas pequeias

como en dispositivos de mayor tamafo.

Su disefio equilibrado y sus proporciones cuidadosamente ajustadas
permiten una lectura comoda, lo que es fundamental para una aplicacion
donde los usuarios interactian con diferentes elementos de texto; se
considerd también que Inter cuenta con una amplia gama de pesos y estilos,

lo que brinda flexibilidad para resaltar elementos importantes y crear

jerarquia visual en lainterfaz de la aplicacion.

llustracion 34 Tipografia utilizada, con pesos y tamafios

Titulos: Inter 32 - r

Titulos forms: Inter 20 - sb
Parrafos: Inter 14 - r

El nombre elegido para la “super app” fue Buzzer, que es la parte del

sistema de timbrado de una casa que realiza el sonido para indicar que

alguien hatocado el timbre.
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Para el logo, se utilizé lafuente Gugi en color #0D0D24 con un acento
en color #AE0000. Este logo fue utilizado en diferentes partes de la app y

para identificarla cuando ha sido descargada por los residentes.

llustracién 35 Logos de la "super app" Buzzer

00
buzzer buzzer

Squircle Logo con componentes Logo solo

Launch

El despliegue de la aplicacion se divide en dos partes: subir la “super
app” a Google Play, la tienda de aplicaciones de Android, y enviar el cédigo

de validacién alos residentes inscritos en el plan de pruebas.

Buzzer en Google Play

Para revisar los ultimos cambios funcionales realizados y obtener
feedback de la “super app”, se procedid a subirla a la tienda de aplicaciones

Google Play, para que sea accesible a los residentes de la ciudadela.

Se cre6 una cuenta de desarrollador en Google Play Console, se
pago el fee y se iniciaron los médulos de pruebas, en total 5, en donde los

cuales fueron descargados por 30 usuarios y testeados en su totalidad.

llustracién 36 Interfaces de Google Play Consoley de Google Play

= B Googe Play Q M20 0B @~ <

Prueba interna

me.appbuzzer.App
(unreviewed)

Urinstal “

Rate this app

Historial de versiones

Write a review

Developer contact
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Despliegue a usuarios

Por medio del correo de administracion, se envié el cédigo de
validacion, el link de descarga de la aplicacion y unainfografia con los pasos

para crear unacuentay utilizar los diferentes servicios de Buzzer.

llustraciéon 37 Pasos a sequir de la "super app" Buzzer

Empecemos con los pasos:

Bri e | L X L d iHaz creado tu
rlmgto,:eclge a uegga!ngrssa tu enaltus atosI cuental Inicia con
opcion r’ear COl'cIigO. 'e COTp etols ?n e tu correo y

cuenta Valldacion ormulario contrasefia

©00
buzzer

En , puedes En puedes En puedes En pue(?eg
ver tus chats mas ver tus grupos y ver los product'os generar un codigo
en venta y publicar QR para el ingreso a
comunicados los tuyos areas sociales

recientes y unirte a nuevos

Marketplace

Esperamos que esta super app se convierta en tu aliadoa para
hacer de esta una mejor comunidad
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Capitulo V:

Conclusiones

La implementaciéon de la "super app" y su subsecuente web service,
ha dado lugar a la integracion de funcionalidades clave, como la
comunicacién en tiempo real a través de grupos de chat, la creacién de un
market virtual interno, el envio y recepcion de comunicados, y la gestion de
ingreso mediante codigos QR. Estas caracteristicas han demostrado ser
valiosas herramientas para fomentar la interaccion social, facilitar
transacciones entre los residentes y mejorar los procesos de seguridad y

control de acceso.

Con la segunda encuesta realizada con el objetivo de determinar las
opiniones del uso de cbédigos QR para los ingresos, cuya tabulacion grafica

se encuentraen el Anexo #6, se pudieron delimitar los siguientes resultados:

Tabla 1l Tabulacion de la encuesta sobre la eficacia del ingreso por
codigo QR

# Datos por considerar Porcentaje
1 Muestra que consideralos codigos QR eficaces 83.3%
5 Poblacién que utiliza los codigos QR para 100%

ingresos mas de 1 vez por semana

Poblacibn que considera el proceso de 76.6%
generacion y escaneo intuitivo

Poblacién que se siente segura con el uso de 93.3%
codigos QR

La alta eficacia, la frecuencia de uso, la seguridad percibida y la
consideracién de intuicidn sugieren que esta caracteristica ha mejorado de
manera significativa la experiencia de los usuarios y ha contribuido a
fortalecer la conexion y el compromiso en la comunidad; se destaca la
importancia de seguir mejorando la usabilidad y la claridad en el proceso de
generacion y escaneo de codigos para garantizar una experiencia aun mas

satisfactoria para los usuarios.

La tercera encuesta fue llevada a cabo con el objetivo de establecer
un estandar sobre la facilidad de uso y adaptabilidad, cuyatabulacion grafica

se encuentra en el Anexo #7, se pudieron obtener los siguientes resultados
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tabulados a continuacion:

Tabla 12 Tabulacion de la encuesta sobre la facilidad de uso de la
"super app"

# Datos por considerar Porcentaje

1 Eoblamon que considera la “super app” facil de 93.3%
instalar

5 Poblacién sin inconvenientes al crearse una 93.3%

cuenta

Poblacién que publicé un item en el marketplace y 91,3%

3 le parecié un proceso sencillo

4 Poblacidon que considera la generacion e ingreso 93.3%
por c6digos QR intuitiva
Poblacion que considera que los comunicados le 100%

5 ayudan a saber lo que ocurre dentro de la
ciudadela

Respondiendo al objetivo general, se puede concluir que la
implementacion "super app" en una urbanizacién cerrada de Guayaquil fue
exitosa, debido al impacto sumamente positivo en la eficiencia y calidad de
vida de los residentes, asi como en su capacidad para conectarse y
comprometerse con la comunidad, simplificando y optimizando numerosos
aspectos de la vida diaria de los residentes, creando un entorno mas

cémodo y colaborativo.

La "super app" se convirti6 en una herramienta fundamental para
mejorar la eficiencia en la comunicacién y la gestion interna. Los residentes
pueden utilizar la plataforma para comunicarse instantaneamente a través de
grupos de chat, lo que hafacilitado la coordinacién de eventos, la resolucion
de problemas y la toma de decisiones comunitarias. Ademas, la
funcionalidad del mercado virtual interno ha simplificado las transacciones
entre los residentes y ha fomentado el comercio local dentro de la

urbanizacion.

En términos de calidad de vida, la "super app" ha proporcionado un
acceso rapido y conveniente a informacion relevante, como anuncios de
eventos, actualizaciones de seguridad y noticias comunitarias. Esto ha
permitido a los residentes mantenerse informados y participar activamente

en la vida de la comunidad. La creacion de grupos de interés y la promocion
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de actividades sociales a traves de la aplicacion han fortalecido ain mas los

lazos entre los vecinos, creando un sentido de pertenenciay colaboracion.
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Recomendaciones

Para ofrecer una experiencia de usuario mas completa, se
recomienda explorar la posibilidad de incluir una mayor diversidad de
servicios y caracteristicas en la "super app". La adicion de modulos
interactivos, como un calendario de eventos comunitarios, comunicados y
notificaciones personalizadas y servicios de emergencia, podria aumentar la
participacién y satisfaccion de los usuarios. Asi mismo, la posibilidad de

desarrollar la solucién de la “super app” para dispositivos iOS.

A medida que la base de usuarios y la carga de servicios aumenten
con la expansion, se requeriran recursos informaticos adicionales para
garantizar un rendimiento 6ptimo y una experiencia fluida paralos usuarios.
Se recomienda evaluar y ajustar las especificaciones del droplet, como la
cantidad de CPU, RAM vy capacidad de almacenamiento en las
especificaciones del droplet de DigitalOcean utilizado para alojar la
aplicacion., para satisfacer las demandas crecientes de procesamiento y

almacenamiento de datos.

Por control y maximizar usabilidad, se deben de realizar encuestas
periddicas a los residentes de la ciudadela cerrada, para determinar si es
necesario afiadir nuevos grupos en la aplicacion, o si es necesario crear

nuevas categorias de grupos

Por ultimo, se establece que se necesitard& de un modulo de
notificaciones push, para alertar a mayor escala a los usuarios de la “super

app” de los cambios, comunicados y actualizaciones pertinentes.
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Anexos

Anexo #1

Entrevista a la administradora de la ciudadela cerrada.

O

Entrevista-Administ
radora.mp3

Anexo #2.

Resultados de la encuesta realizada a la muestra de residentes de la

ciudadela cerrada para obtener contexto del problema.

[
13
Resultados de la
primera encuesta.xls

Anexo #3

Resultados de la encuesta realizada a la muestra de residentes de la

ciudadela cerrada para para medir la usabilidad del prototipo.

[
13
Resultados de la
segunda encuesta.x

Anexo #4

Resultados de la encuesta realizada a la muestra de residentes de la

ciudadela cerrada para obtener contexto de la eficacia del uso de cédigo QR.

3
Resultados de la
tercera encuesta.xls»

Anexo #5

Caodigos fuente del: SUPER APP, WEB SERVICE y API.

Cédigo fuente Codigo fuente WEB

SUPER APP.rar SERVICE y APlL.rar
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Anexo #6

Representacion grafica de la 2da encuesta, para medir la eficacia del

ingreso por codigo QR.

$Cémo calificaria la eficacia del cédigo QR en la super app para el ingreso a la ciudadela?
30 respuestas

@ Muy eficaz, cumple completamente con
mis expectativas.

@ Eficaz, aunque hay margen de mejora.

@ Neutral, ni eficaz ni ineficaz.

@ Ineficaz, no cumple con mis
expectativas

@ No lo sé, no he utilizado el cédigo QR.

:Con qué frecuencia ha utilizado el método de entrada por cédigo QR?
30 respuestas

@ A diario

@ Varias veces a la semana

@ Algunas veces al mes

@ Nunca he usado el codigo QR

;Encuentras que el escaneo del cédigo QR es intuitivo y facil de realizar en la super app?
30 respuestas

@ Si, es muy intuitivo y facil de usar.

@ Si, pero requiere cierta familiaridad con
la tecnologia.

@ Es relativamente fécil, pero podria ser
mas intuitivo.

@ No es muy intuitivo, requiere
instrucciones adicionales.

@ No lo sé, no he utilizado el codigo QR.

Q‘

:Se siente seguro/a utilizando el cédigo QR de la super app para ingresar a las areas sociales?
30 respuestas

@ Si, confio plenamente en la seguridad
del sistema.

@ Si, aunque tengo algunas dudas sobre
la seguridad.

@ No estoy segurofa, me gustaria conocer
mas detalles sobre la seguridad.

@ No me siento seguro/a, preferiria utilizar
otros métodos de ingreso.

&
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Anexo #7

Representacion grafica de la 3ra encuesta, para medir la usabilidad

del prototipo.

;Considera que la aplicacién fue fécil de instalar?
30 respuestas

® si
® No

]

En caso de haber respondido no en la pregunta anterior ;qué complicacion tuvo a la hora de instalar
la aplicacion?
2 respuestas

@ No sé descargar aplicaciones
@ No pude encontrarla faciimente
) No sabia como buscarla

@ No la reconocia en la tienda de
aplicaciones

@ No podia descargarla en mi celular

¢ Tuvo algun inconveniente al crearse una cuenta en la aplicacién?
30 respuestas

@ si
® No

N
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En caso de haber respondido no en la pregunta anterior ;qué inconveniente/s tuvo al crearse la
cuenta?

2 respuestas

@ Me pedia muchos datos

@ Tuve que esperar para que me envien el
codigo de validacion

@ No cuento con uno/algunos de los datos
necesarios para crear la cuenta

;Cree que el enviar un mensaje en los grupos o a los diferentes canales de

seguridad/administracion es un proceso intuitivo?
30 respuestas

®si
® No

En caso de haber respondido no en la pregunta anterior ;qué proceso se le hizo poco intuitivo?

4 respuestas

@ Elegir el grupo

@ Saber si les llegaron los mensajes
© Responder mensajes

@ Saber de qué se trataba el grupo

q
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Glosario

loT:

POO:

Web

socket:

API:

HTTP:

HTTPS:

REST:

Endpoint:

Siglas en inglés de Internet of Things, se refiere a la red de
hardware, software y sistemas conectados a internet que se

comunican entre si, y recopilan datos para tareas especificas.

Programacién Orientada a Objetos, es un paradigma de
programacioén que se basa en la organizacion del cédigo por

objetos, priorizando una codificacion modulary reutilizable.

Protocolo de comunicacién bidireccional y en tiempo real, que
permite interacciones continuas entre servidor y cliente con una

sola conexion persistente.

Siglas en inglés de Application Programming Interface, son un
conjunto de reglas y protocolos para la interaccion vy

comunicacién entre diferentes aplicaciones

Siglas en inglés de Hypertext Transfer Protocol, es el protocolo
estandar utilizado para transferir datos en la web, utilizado para

el envio de informacién entre el navegadory el servidor.

Siglas en inglés de Hypertext Transfer Protocol Secure, es la
version del HTTP que utiliza un certificado de cifrado SSL/TLS

para garantizar su seguridad.

Siglas en inglés de Representational State Transfer, es un
estilo arquitecténico de servicios web que utiliza métodos GET,
POST, PUT, DELETE para el acceso y manipulacion de

recursos a través de URIs.

Punto final de un API o servicio web, que se accede por un
URL especifico y que permite realizar una funcionalidad en

particular.
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