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RESUMEN

Este trabajo investigativo busca proporcionar ayuda a todos los usuarios
de los Cines de la ciudad de Guayaquil provee conocimiento de los avances
cinematograficos y los servicios que estos ofrecen dentro de la ciudad como
horarios y carteleras cinematograficas por medio de los sistemas moviles,
con la espera, de mejorar la calidad de sus ofertas a través del sistema
operativo Android, que se podra descargar desde la tienda de google play.
Para llegar a esta conclusion mediante el método de la exploracion, se
emplearon datos estadisticos  proporcionados por instituciones
gubernamentales y empresas privadas que guardan estos registros, asi
como encuestas de campo a jovenes y adultos, asiduos asistentes a estos
lugares de entretenimiento que completaron la informacién para cumplir con
los objetivos. Concluye con la idea de que es posible que esta aplicacidon
llegue a un mercado que estd esperando innovacion en el servicio del
entretenimiento cinematografico, consiguiendo satisfacer con multiples

servicios a los clientes de los cines.

Palabras Claves: Cines, Servicio, entretenimiento, sistemas moviles,

innovacion.
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ABSTRACT

This research work aims to provide support to all users of Cinemas
Guayaquil provides knowledge of movie trailers and the services they offer
within the city as schedules and movie listings via the mobile systems with
waiting, improve the quality of their offerings through the Android operating
system, which can be downloaded from the google store play. In reaching
this conclusion by the method of exploration, statistical data provided by
government agencies and private companies that keep these records were
used, as well as field surveys for youth and adults, regular attendees at these
entertainment venues completing the information for meet the objectives. It
concludes with the idea that it is possible that this application reaches a
market that is waiting for service innovation of filmed entertainment, getting

multiple services to meet customer’s theaters.

Keywords: Cinema, service, entertainment, mobile systems innovation.
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INTRODUCCION

El propdsito del siguiente proyecto es elaborar una investigacion que,
después de identificar las necesidades del usuario, y la caracteristica de
servicio de un particular tipo de entretenimiento, presuma, a través de una
aplicacion la optimizacion del tiempo que se invierte en obtener los pases

para, en este caso, esparcir su atencion en el cine.

Para desarrollar una profunda investigacion en este campo hubo que
visitar varias instituciones que estuvieron a gusto para brindar su ayuda con
mucha atencién, por lo que no hubo complicaciones para ayudarla, todo lo
contrario se pudo obtener suficiente informacién para ahondar en la
presente propuesta; ademas se realizaron tomas fotograficas a los dos
cines de mas prestigio en la ciudad, Supercines y Cinemark de la ciudad de
Guayaquil, como constancia del proceso.

Esta indagacién, exploratoria y descriptiva inicia con la recopilacion de
los datos que nos permita comparar y relacionar los resultados de la
planificacion estratégica para el desarrollo del entretenimiento dentro de la
sociedad guayaquilefia, confirmando lo importante que es poder contar con
el tiempo para la diversion y la integracion social o familiar, para lo cual es
necesario la inclusion de la planificacion estratégica de las estructuras de

servicio de los cines

La propuesta del problema de investigacion, es dar a conocer una
solucion inmediata, ordenada y dinamica para los clientes de los cines,
planteé los alcances y los limites de la investigacion dirigiendome a jovenes
adultos y cines de mayor audiencia en la ciudad de Guayaquil, ademas de
opiniones de socidlogos justifican su estudio, su importancia y beneficio

social en la optimizacion de tiempo.

Luego dentro del marco teorico de la investigacion, se presenta a los
Psicélogos Ramon Cladillas y José Luis Alvaro Estramiana que estudian el
comportamiento social y evolutiva de las personas, fundamentaron con

teorias para soporte de la investigacion a través de la metodologia
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exploratoria y descriptiva que se sirvio de las encuestas realizadas a jovenes
y adultos que ayudaron como herramienta de trabajo. Se identificd, analizé y
estudio los datos obtenidos en la investigacion los niveles estratégicos,
tacticos y operativos que hay dentro de la ciudad para la identificacion de la

relacion existente entre ellas y concluir el planteamiento del estudio.
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1.1. Planteamiento del Problema

Toda sociedad busca por principio poder hacer una vida mas facil y sin
complicaciones. En el proceso evolutivo de la sociedad guayaquilefia, a
pesar del esfuerzo coordinado de las personas para obtener un fin con la
mayor eficiencia y el menor esfuerzo posible se encuentran ante un servicio
limitado e incbmodo con los clientes de los cines, que a pesar de tener una
gran acogida, carecen de rapidez en adquirir las entradas a sus salas, esto
conlleva a una gran incomodidad y pérdida de tiempo para los clientes y

dinero para los cines.

Por esa razon la pregunta inicial de este proyecto es: “jPorque hacer

colas en los cines?”
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1.2. Justificacion

Todo va evolucionando ya que todo el cambio a la era tecnologia
optimiza tiempo efectividad y esfuerzo que beneficia a nuestra sociedad
(Alvaro Estromiana, 2013).

El estrés de las actividades diarias produce que no haya tiempo para
comunicarse ni dialogar e intercambiar las experiencias, suefios y temores
entre los miembros de una misma familia esto causa la ruptura familiar,
buscando esta sociedad la necesidad de obtener alternativas para
intercambiar tiempo junto a la familia.

Fortalecer la familia, es un camino privilegiado para sanar la sociedad.
Los estimulos familiares influyen durante mas tiempo que cualquiera otro

tipo de estimulos educativos en la formacién del hombre (Cladellas, 2009).

La tecnologia es sumamente Util e importante en nuestros tiempos.
Gracias a esto, el ser humano cuenta con comodidades y experiencias que
en tiempos pasados eran imposibles, como explorar el espacio, estudiar las
profundidades del océano y acceder rdpidamente a mucha informacion de la

gue nuestro cerebro puede almacenar.

A su vez, accedemos almacenar miles de bits de informacién, ir mucho
mas rapido con los diferentes tipos de transporte y medios de comunicacion
gue nos permite mantenernos en contactados en todo momento. Sin ir mas
lejos, gracias a la tecnologia los seres humanos tenemos un diferente estilo
de vida del que podemos disfrutar comodamente desde cualquier parte del

mundo, ya sea desde nuestra casa. (Gubern, 1987)

En nuestra sociedad se piensa que cuando no se trabaja es pérdida de
tiempo por lo que el ocio es periodo de inactividad después del trabajo esto

nos sirve para recuperar fuerzas y seguir laborando (Buades et al, 2001).

El tiempo de entretenimiento segun psicélogo Ramén Cladellas, (2009)
resulta necesario para recargar fuerzas para continuar el trabajo después de
“refrescar” la mente. De ahi la idea de que este proyecto contribuya como
una intencion de agilizar un proceso que en la actualidad se ve como

necesidad para la comodidad en tiempo y espacio de las personas en
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general y mas aun de familias que buscan consolidar relaciones fraternas, ya
que gracias a la tecnologia los seres humanos tenemos un diferente estilo
de vida del que podemos disfrutar comodamente desde cualquier parte del

mundo.

Lo que se puede notar a estar presente en estos sitios es que las personas
que asisten al cine, pierden mucho tiempo en hacer largas filas, y quizas no
encontrar cupo para la pelicula de su agrado esto genera un cliente
insatisfecho y malos comentarios para la empresa prestadora de estos

Servicios.

Para lo cual se pretende brindar una aplicacién que cuente de manera
automatica con todos los servicios que las cadenas de Supercines y
Cinemark ofrece, no solo mostrando su cartelera de peliculas y horarios
respectivos, sino ofreciéndoles un servicio plus como un carrito de compras
de sus snacks y que estos sean llevados de maneras respectivas hasta sus

butacas ya elegidas previamente.

1.3. Objetivo General

Proponer una solucién inmediata, ordenada y dinamica para los usuarios
de cines, con una aplicacién que les brinde informacion para optimizar
tiempo y comodidad sobre la ubicacion de salas, peliculas y horarios dentro

de la ciudad de Guayaquil.
1.4. Objetivos Especificos

e Reconocer aspectos sociales, culturales que permiten la experiencia de
recreacion.

¢ Identificar las cualidades de asistencia del publico joven y adulto al cine.

e Relacionar la interaccion de los cines y los clientes para reconocer la

eficiencia del proyecto.

1.5. Hipétesis
La elaboracion de una aplicacibn movil que permita consultar los diversos

horarios, géneros de peliculas, ubicacién y precios ademas comprar y
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reservar en linea podria facilitar la optimizacion de tiempo y llegar a ofrecer
un servicio confortable para el cliente, que permite que las familias tengan
mas tiempo para actividades previa a la pelicula e inclusive liberar un

margen de estreés.
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2.1. Historia del cine a nivel mundial.

El cine desde sus origenes fue utilizado con el fin de mostrar
experiencias a las que no se tenia acceso real y que podian conocerse a
través de las imagenes ofreciendonos un mundo magico que nos permite
olvidarnos de nosotros mismos que Nnos permite vivir experiencias ajenas,
llegar a cualquier rincén del mundo ya sea paradigmético entre lo real e irreal
sin perder de vista que estamos ante una ficcion. (Jacqueline Mouesca,
1998)

En Estados Unidos y en Europa, se animaban imagenes dibujadas a
mano y la perspectiva visual hace que se vean como una sola imagen en

movimiento llamado zo6tropo.

El zobtropo consta de una serie de dibujos impresos en sentido horizontal
en bandas de papel colocadas en el interior de un tambor giratorio montado
sobre un eje; en la mitad del cilindro, una serie de ranuras verticales, por las
cuales se mira, permiten que, al girar el aparato, se perciban las imagenes

en movimiento. (Sadoul, Historia del Cine Mundial, 2003)
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2.1.1. Cronologia del cine en el Ecuador.

La cronologia del cine ecuatoriano puede dividirse en tres etapas: inicios,

desarrollo y boom (Suero, 2012).

El inicio esta marcado por hechos como las filmaciones del migrante
italiano Carlo Valenti a principios de siglo. Estos son los primeros registros
de imagenes en movimiento en Ecuador e incluyen los trabajos del Cuerpo
de Bomberos y la procesion del Corpus en Guayaquil. Este periodo se
destaca por hechos de la primera década del siglo XX como la creacion de la
primera empresa distribuidora y productora de cine y la inauguracién de la

primera sala de cine.

Se considera que el cine empieza en los afios 20 con el largometraje de
Augusto San Miguel, El tesoro de Atahualpa. Durante las préximas décadas
predominan los documentales, grabaciones periodisticas para noticieros,
films que promocionan la obra publica de los gobiernos y reportajes

turisticos.

Para Suero (2012), el desarrollo del cine ecuatoriano empieza a mitad de
siglo. Argumenta que en la década de los 60, con el impulso de personas
como Ulises Estrella, director de la Cinemateca Nacional, se incentiva el
interés en el séptimo arte. Destaca de este periodo el primer filme parlante,
la fundacion de la Industria Cinematogréfica, la creacion de la Asociacion de
Autores Cinematograficos del Ecuador y la produccion del premiado

documental Los hieleros del Chimborazo.

Desde la década de los 80 se realiza la produccion de los largometrajes
Dos para el camino, La Tigra, Cronicas, Alegria de una vez y Ratas, ratones
y rateros. El Ministerio de Cultura declara el dia de cine ecuatoriano al 7 de
agosto, en conmemoracion al estreno de la primera pelicula ecuatoriana, El

tesoro de Atahualpa.

Una nueva etapa empieza en el cine ecuatoriano con la aprobacion de la
Ley de Cine en 2006, una ley que impulsaba ASOCINE desde 1977. De esta
ley Suero (2012) destaca. “La supresion del porcentaje propuesto sobre el

Fondo de Cultura para el Fondo de Cine y la ratificacion de la obligatoriedad

22



para el Banco de Fomento y la Corporacion Financiera de apertura a lineas
de crédito para el cine.

Ademas, se ratifica la inclusién del Fondo de Cine en el presupuesto del
Estado” Suero (2012). Para la division de la cronologia de cine ecuatoriano

de esta investigacion se utilizara principalmente la obra de Granda.

En los afios1870 a 1910 la cronologia del cine ecuatoriano empieza en
1874 cuando Gabriel Garcia Moreno, presidente ecuatoriano, contrata al
cientifico Theodoro Wolf para proyectar en Quito y Guayaquil imagenes de

geologia y geografia europea.

En 1906 se hacen los primeros registros cinematogréaficos en Ecuador de
hechos reales como Ejercicio del Cuerpo de Bomberos y Procesion del

Corpus en Guayaquil.

Con la llegada del ferrocarril en 1908, el cinematografo, primer aparato
capaz de captar y reproducir imdgenes en movimiento, se difunde con mas

facilidad en la Costa y la Sierra (Noboa, 2007).

2.2. Historia de la Telefonia celular.

Al inicio de la telefonia celular se hizo mas apremiante la necesidad de
comunicarse a largas distancias que fuera mas exacto y mas preciso, al
surgir la energia eléctrica hizo posible la comunicacion entre zonas distantes

al nacimiento del telégrafo.

Los inventores de todo el mundo quisieron aprovechar el
electromagnetismo para transmitir mensajes a largas distancias, se hicieron
diferentes aparatos telegraficos y a finales de 1830 se logré una solucion
econdémica técnicamente aceptable, fue nombrado el telégrafo Morse, en

honor al inventor del alfabeto telegréafico (Szymanczyk, 2013).

El 15 de enero de 1876 Elisha Gray solicita una patente provisional para

un teléfono. En el mismo afio el 14 de febrero Gray solicita la patente
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definitiva. En ese mismo dia Alexander Gram. Bell solicita una patente para
un aparato analogo al de Gray (Szymanczyk, 2013).

La patente fue otorgada a Bell; quien descubrié accidentalmente con un
amigo y colaborador T.A. Watson que la voz podia ser transmitida

eléctricamente.

El 23 de enero de 1878 se instala en New Haven Connecticut los
primeros teléfonos de servicio comercial con un conmutador de 21abonados.
En Suecia existieron teléfonos magnéticos des de Lars Magnus Ericsson los
fabrica desde noviembre de 1878.

El 7 de marzo de 1921 se realiza el primer experimento de comunicacion
trasatlantica por teléfono inalambrica que fue conectada de Roky Point,
Long Islands, con la estacion receptora de Cupar situada en Escocia, una
onda de longitud de 500 metros uniendo las dos orillas del mar para el
trayecto radioeléctrico del Reino Unido — Estados unidos se enlaza de

Rugby, Inglaterra a Houston en este territorio del Atlantico.

La primer conversacion telefonica fue por medio del satélite Telstar que
estaba activo en esa en 1960, lanzado el 10 de julio de 1962 dando
comunicaciones a 23 ciudades Europeas Yy otras tantas a Estados Unidos.
(Marcombo, 1998)

2.3. Evolucion de las tecnologias moviles.

2.3.1. Tecnologias de Primera Generacion.

Inicia con la idea del mévil como un moderno sistema de comunicacion e
interaccion. Agrega un volumen al sistema “t ru n ki n g’ (sistemas de
radiocomunicaciones moéviles) empleado antes en la telefonia movil, es asi

como la vieja red es usada a gran magnitud. (Marcombo, 1998)

2.3.2. Tecnologias de Segunda Generacion.

En el afio 1990 arrib6 la segunda generacion 2G y se diferencié de la

primera por ser digital. Este sistema 2G usa protocolos de codificacion mas
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complejos como el sistema de telefonia celular que usamos ahora.
(Marcombo, 1998)

2.3.3. Tecnologias de Tercera Generacion.

La generaciéon 3G es distinto por el medio de transferir datos y vos
agilitando la velocidad y tiempo en establecer el feedback entre los usuario
cibernéticos. Esta generacion se encuentra orientada a aplicaciones de voz,

imagenes, audio y video. (Marcombo, 1998)

2.3.4. Tecnologias de Cuarta Generacion.

Aparecen nuevos circuitos con mayor nivel de integracion, por lo que los
ordenadores reducen aun mas su tamafio. En este periodo la empresa Intel
desarrolla su primer microprocesador. Aparecen nuevos entornos vy

lenguajes de programacion como el C y el Prolog. (Ballestero)

2.4. Historia de las aplicaciones Moviles.

Las primeras aplicaciones moviles datan de finales de los 90s estas eran
lo que conocemos como la agenda, arcade games, los editores de ring toné,

etc. cumplian funciones muy elementales y su disefio era bastante simple.

La evoluciéon de las apps se dio rapidamente gracias a las innovaciones
en tecnologia WAP y la transmision de data (EDGE) estas innovaciones

dieron efecto a un desarrollo muy fuerte de los celulares.

A partir de que Apple lanza el iPhone junto a él llegan muchas mas
propuestas de Smartphone, entre ellas Android, la competencia mas grande
del sistema operativo del iPhone. Es aqui que empieza el boom de las apps,
juegos, noticias, disefio, arte, fotografia, medicina todo en tus manos gracias

a la revolucion de las aplicaciones moviles.
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Desde el momento en que Apple iOS y Android aparecen en el mercado
el resto de empresas empieza a desarrollar nuevas tecnologias y lanzan

Smartphone cada vez mas innovadores, cada vez mas potentes.

A diferencia de los Smartphone con los teléfonos celulares de la década
de los 90 fueron las aplicaciones. Apple lanza el AppStore, un lugar en
donde el usuario puede acceder, bajar o pagar por las aplicaciones que le
interese. Entonces, Apple o Google no irian a desarrollar aplicaciones. En
vez de eso facilitaron la posibilidad de darle a cualquier persona el acceso a
los SDK (Software Development Kits). Es cuando las amplias gamas de
creatividad para aplicaciones se incrementaron radicalmente y entraron
miles de nuevas empresas y microempresas proponiendo sus productos es
en este momento en el cual empieza la iniciativa en las diversas aplicaciones

en el mercado.

En esta nueva era sé a encontrado la necesidad de relacionar el &mbito
social con la tecnologia, funcionandolo y acoplar con nuestras necesidades
logrando mayor comodidad y satisfaccion al usuario, como la importancia del

entretenimiento.

2.5. Marco Conceptual

Las bases fundamentales que nos ayuda al desarrollo de la apliacion son
las siguientes.

2.5.1. Adobe Dreamweaver.

Es la principal herramienta de trabajo se debe a que es una aplicacion
muy potente para desarrollar sitios web respetando los estandares CSS y
HTML. Con ella, podemos disefiar sitios de forma visual o directamente
sobre el codigo, y tenemos la posibilidad de trabajar con distintos entornos
de programacion, como XHTML, CSS, XML, JAVASCRIPT, AJAX, PHP y
ASP. Su funcioén es optimizar la velocidad de escritura de codigo, dado que
el programa reconoce y surgiesen aparecen tanto en funciones predefinidas
del lenguaje como en otras personalidades que hayamos usados en el

mismo desarrollo. (Staff, 2012)
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2.5.2. Android.

Es un sistema operativo para teléfonos mdviles, se fundamenta en una
version cambiada del nucleo de Linux que fue creado por Android Inc., una
compania pequefia, que luego fue adquirida por Google. (Clodoaldo Robledo
Sacristan, 2010)

2.5.3. APL.

DON (Modelo de objetos del documento) es un API creado por w3C (World
wide web Consortium) que nos permite manipular dindmicamente
documento XML y HTML. Android soporta el nivel de especificaciones, por lo
gue permite trabajar con definicion de tipo de documento DTD y validacion de
documentos. Para no extender de exceso los ejemplos no vamos a entrar en

la definicidn y validacion de documentos.

Como ya hemos comentado, el planteamiento de DOM es muy diferente al
de SAX (es una interfaz simple para aplicaciones XML). DOM permite cargar
cualquier tipo de documento XML y manipularlo directamente de memoria
(RAM).Podremos crear nuevos nodos, o modificar los existentes. Una vez
dispongamos de la nueva version podremos almacenarlo en un fichero o

mandarlo por internet. (Gironés, 2013)

2.5.4. Base de datos.

Es la que se encarga de almacenar informacion en una computadora para

gue cualquier usuario con permiso pueda acceder a ella con autorizacion.

Una base de datos esta conformada por un esquema organizado para

relacionar datos. (Olga Pons, 2005)

2.5.5. Gps.

Es un Sistema de posicionamiento Global (GPS) es un Sistema de satélite
usado en navegacion que permite determinar la posicion las 24 horas del dia,
en cualquier lugar del globo y en cualquier condicién climatolégica. (Letham,
2001)
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2.5.6. HtmlI5.

No es una nueva version del antiguo lenguaje de etiquetas, ni siquiera una
mejora de esta ya antigua tecnologia, si no u n nuevo concepto para la
construccion de sitios web y aplicaciones en una era que combina moviles,

computadoras en nube y trabajos en red.

HTML5 es de hecho, una mejora de esta combinacion, el pegamento que
une todo HTM5 propone estandares para cada aspecto de la web y también
un proposito claro para cada una de las tecnologias involucradas. (Gauchat,
2012)

2.5.7. JavaScript.

Es un lenguaje compacto, y basado en objeto, disefiado para el desarrollo de
aplicaciones cliente-servidor a través de internet. Netscape 2.0 es capaz de

interpretar sentencias JavaScript incrustadas en programas CGI.

Es un lenguaje que fue creado para darle mas dinamismo a las paginas web.
¢ Qué significa esto? Que antes, con HTML, lo Unico que podiamos hacer era
poner fotos, texto sonido y alguna que otra cosa mas. Con este lenguaje le
podemos dar mas movimiento a una pagina web y lograr una verdadera
interactividad con los usuarios, algo que todos buscan en internet. (Maza,
2001)

2.5.8. Mysql.

Es un sistema de gestion de programacion y disefio de base de datos de tipo
relacional. Se adapta bien a la administracién de datos en un entorno de red,
especialmente en arquitecturas cliente/servidor. Se proporciona con muchas
herramientas y es compatible con muchos lenguajes de programacion.
(Thibaud, 2006)

2.5.9. Enlace o Hipertexto.

El término hipertexto se refiere a un tipo de texto electronico que
representa, ademas de una nueva tecnologia informatica, una novedosa

manera de edicién
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Gran parte del éxito de lenguaje HTML se debe a la posibilidad de
conectar a la informacion verbal y no verbal (visual, sonoro, animacion. etc)
a través del uso de enlaces o hipertextos que, como nodos conformadores
de una gran red, ponen a disposicién de los usuarios recorridos alternativos

no secuenciales. (Staff, 2012)

2.5.10. CSS.

CSS es el codigo de progresidon que nos permite elaborar interfaz de
disefio en las estructuras en un sitio web, trabaja con HTML, pero no es
HTML. Es un lenguaje totalmente diferente. Mientras HTML proporciona la
estructura a un documento de la organizacién de la informacién en los
encabezados, parrafos, listas con vifietas, y asi sucesivamente, CSS trabaja
mano a mano con el navegador web para hacer HTML se vea bien.
(McFarland, 2009)

2.5.11. Jquery Mobile.

jQuery Mobile es sencillo de utilizar marco, UL para Bulding moévil
multiplataforma aplicaciones web. En cuestion de minutos, puede crear
aplicaciones moviles (APPS) que estan optimizados para ejecutarse en
neraly cada teléfono, mesa, escritorio, y el dispositivo e-reader disponibles
en la actualidad, es cierto, con una sola base de cdédigo jgquery mobile
podemos crear un experiencia unificada para casi todos los consumidores.
jguery mobile es un marco ideal para cualquier disefiador web o
programador que necesita un marco simple para crear un rico movil
experiencia en la red la experiencia también estén mas alla de la web.
Aplicaciones jquery mobile puede también elaborarse con técnicas hibridas
para la distribucion dentro de su aplicacion nativa preferida. (Broulik, 2011)

2.5.12. PHP.

PHP es una lenguaje de interpretado del lado del servidor que surge
dentro de la corriente denominada codigo abierto (open source). Se
caracteriza por su potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Al igual

que ocurre con tecnologias similares, los programas son integrados
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directamente dentro de cédigo HTML en este libro se explicara en detalle la
sintaxis y el funcionamiento de este lenguaje, de momento se realiza a
continuacion una breve comparativa con las otras tecnoldgicas del lado del

servidor descritas previamente. (Cobo et al, 2005)

2.5.13. Phonegap.

"Phonegap” es un framework de aplicaciones HTML5 que se utiliza para

desarrollar aplicaciones nativas través tecnologias web.

Las aplicaciones que se desarrollan usando PhoneGap son aplicaciones
hibridas estas aplicacion no son puramente html / javascript la comunicacién

con un servidor, es basado en HTML / javascript. (Rohit Ghatol, 2012)

2.5.14. Arquitectura cliente/servidor.

Las aplicaciones web son un tipo especial de aplicaciones / servidor.
Antes de aprender a programar aplicaciones web conviene conocer las

caracteristicas basicas de las arquitecturas cliente/servidor.

Cliente/servidor es una arquitectura de red en la que cada ordenador o
proceso en la red es cliente o servidor. Normalmente, los servicios son
ordenadores potentes dedicados a gestionar unidades de disco (servidor de
ficheros), impresoras (servidor de impresoras) trafico de red (servidor de red)
datos (servidor de bases de datos) o incluso aplicaciones (servidor de
aplicaciones) mientras que los clientes son maquinas menos potentes y

usan los recursos que ofrecen los servidores. (Mora, 2002)

2.5.15. Aplicacion Web.

En las aplicaciones web suelen distinguirse tres niveles (como en las
arquitecturas cliente / servidor de tres niveles) el nivel superior que
interacciona con el usuario (el cliente web, normalmente un navegador) el
nivel inferior que proporciona los datos (base de datos) y en nivel
intermedio que procesa datos (el servidor web) en el capitulo se describen el
cliente y el servidor web y se comentan los entornos web en los que se

ejecutan las aplicaciones web: internet, intranet y extranet.
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Ademas comentan las principales ventajas que poseen las aplicaciones
web. También se describen las arquitecturas tipicas de las aplicaciones web
también se describen las arquitecturas tipicas de la aplicaciones web por
altimo se presenta una metodologia de desarrollo de sitios web. (Mora,
2002)

2.5.16. Estructura Sitio Web.

En este capitulo se introducen los conceptos de sitio web, estructura
fisica y estructura l6gica (o de navegacion) ademas se incluye una guia de
estilo con consejos a tener en cuenta cuando se disefie la navegacion de un
sitio web una de las principales premisas que se tienen que tener en cuenta
cuando se disefia la estructura légica es logar sitios web que sean faciles de

mantener y de navegar. (Mora, 2002)

2.5.17. Marketing Digital.

Hasta hace poco tiempo, la informacion se ha presentado de forma
analdgica o fisica, es decir, las personas se desplazan para coincidir en un
espacio y momento comun en el que poderse comunicar, conversando a
través de lineas analdgicas de telefonia, utilizando correo, accediendo al
medio televisivo, etc en la actualidad, con nuevas tecnologia , la informacion
se presenta y trasmite de forma digital, es decir, a través de sistemas en red

que los ordenadores entienden y procesan.

Las redes de telecomunicaciones existencia y conocimientos sin que las
personas estén obligadas a coincidir en un espacio y en un momento comun
la telematica es por tanto el conjunto de servicios que permite a los usuarios
de una red, enviar o recibir informacion, gestionarla, efectuar operaciones
de consulta y empleada transacciones. Internet es la red de
telecomunicacion es mas conocida y mas empleada de este tema nos
centraremos en la red de internet como mecanismo para conseguir los

fines comerciales de la empresa. (Vértice, 2010)
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2.6. Marco Referencial

2.6.1. Elcine.

El cine es quiza el arte que genera una relacion mas estrecha con la
sociedad como conjunto de individuos, puesto que comparte la idea de
actividad en publico. Cualquier individuo es considerado social (simplemente
por el hecho de pertenecer a una sociedad o de vivir en sociedad), sin
embargo, frente a una produccion cinematografica se vuelve un sujeto aun

mas social por la relacién grupal que puede generarse.

Si bien es cierto el cine nos ofrece un servicio de entretenimiento que
distrae, divierte y muchas personas no buscan mas en él, y aunque las
personas no traten de encontrar algo mas no quiere decir que el cine no les
inculque ideas, que influya en sus conductas o logre se sientan identificados

con ciertos valores determinados.

Su influencia incrementa de manera significativa y siempre es atrayente
debido a que su asistencia al mismo es de manera libre, no por obligacion y

si influencia baja es debido a que sus costos van aumentando.

El éxito del cine concibe ofrecernos un mundo ficticio, reconstruido pero
tan similar al que vivimos, formando un arte visual que nos permite acceder

a un mundo similar tan creible que nos induce a olvidarnos. (Janeth, 2002)

El cine tiene la aceptacion social porque conecta de cierta forma que
involucra alguna relacion con la vida personal, el cine profundiza, conecta,
plasma o analiza la vida de las personas, sus problemas, sus sentimientos,

sus pasiones. (Thompson & Bordwell, 1994)

2.6.2. Cultura social influida por la cinematografia.
El cine es un arte social en la actualidad. También es una educacion

social en el ambito educativo.

Los Cambios que se hacen dentro del sistema educativo comprenden el
reconocimiento cada vez mejor, superando la visién en la educacion como

una etapa en la vida de las personas vinculandolas con las instituciones en
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la mayoria de las ocasiones y que son adsorbidas por el exceso de

educacion.

La educacién social ahora se le enfoca como algo imprescindible y que

responda a las necesidades de la sociedad.

El Cine es el protagonista de la revolucion que ha superado a la escritura
y lectura como unico vinculo de informacién y comunicacion y el cambio a
una cultura fundamentalmente audiovisual, a partir del esfuerzo que a hecho
la television y las nuevas tecnologias. De ahi que necesitamos analizar las
caracteristicas que hace que el cine sea un agente educador, especialmente
en la educacion no formal. (Pereira Dominguez, 2005)

La pelicula como cualquier obra de arte no deberia valorarse si defiende
los valores morales que justifica una creacién que ilustra principios humanos
que va construyendo bases buscando una sociedad mas justa que conlleva

a reflexionar nuestras acciones. (Scorcese, 2005)

2.6.3. Culturatecnoldgica.

En toda sociedad existe desde sus principios un orden para poder hacer
de la vida mas facil, como es de esperarse, todo va evolucionando a pesar
del esfuerzo coordinado de un grupo social para obtener un fin con la mayor
eficiencia y el menor esfuerzo posible, es lo moderno, lo que viene, y que es

en la actualidad como se adapta todo a lo nuevo.

El nacimiento de la tecnologia es sin duda un producto de las
necesidades del hombre, el Internet ha transformado la economia mundial y
ha tenido un gran impacto en la comunicacion y en las sociedades del

mundo entero.

Surge como una manera de superarse, perfeccionarse, analizarse y
favorecer el progreso de la humanidad y la evolucién del hombre. La
mayoria de las nuevas tecnologias surgen como imitacion 'y
perfeccionamiento de la mente humana. Es importante destacar entonces,
gue la tecnologia no es mas que un instrumento, un medio para llegar a un

fin que es la evolucion y prosperidad del ser humano.
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Los dispositivos moviles entre sus cualidades van mas alla de las simples
llamadas e interactuar con las aplicaciones basicas. El desempefio del
aumento en la creacién de aplicaciones web para los teléfonos moviles, ha
aumentado con las carencias de las exigencias de los usuarios. (Aibar &
Quintanilla , 2002)

La tecnologia es sumamente Util y necesaria en nuestros tiempos.
Gracias a ella, el ser humano cuenta con miles de comodidades y
experiencias que en tiempos pasados eran inimaginables, como explorar el
espacio, estudiar las profundidades del océano y acceder rapidamente a
mas informacion de la que nuestro cerebro puede contener. A su vez, nos
permite almacenar miles de bits de informacién, acortar distancias con los
medios de transporte y comunicacién y mantenernos contactados en todo
momento. Sin ir mas lejos, gracias a la tecnologia los seres humanos

poseemos el estilo de vida del que dependemos. Nos provee una vida mejor.

Actualmente se vive para trabajar, y el ocio es secundario, al ocio
considera una pérdida de tiempo y que nos permite descansar para poder
seguir trabajando. Lo importante es el trabajo, ya que el ocio nos permite
recuperar fuerzas para luego seguir laborar con renovadas energias.

(Cladellas, El tiempo como factor cultural, 2009)

2.6.4. Entretenimiento en el Ecuador.

Se conoce como entretenimiento al conjunto de actividades que permite a
los seres humanos emplear su tiempo libre para divertirse, evadiendo
temporalmente sus preocupaciones. El tiempo libre para nosotros se
considera como ocio y es el tiempo cuando se descansa entre las jornadas
de trabajo, pero no es conveniente en nuestra sociedad porque lo queremos
es producir. (Cladellas, El tiempo como factor cultural y su importancia
socioecondmica, 2009)

Es importante encontrar nuevas actividades recreativas que nos ayuden
a seguir creciendo en los valores humanos, asi la sana diversién consiste en
poder elegir diversas actividades que nos permita reemplazar las labores

cotidianas por otras que requieran menos esfuerzo sin perder nuestras
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obligaciones importantes facilitando asi el desarrollo mental y moral de las

personas.

En el ambito familiar el entretenimiento pueden unir a la familia; como por

ejemplo al ir al cine, escuchar musica, ver las fotos de un viaje etc. (Piazze)

2.6.5. Mercado de los Cines en el Ecuador.

El afio pasado, alrededor de 14 millones de personas asistieron a las

alrededor de 300 salas en el pais. En el 2013, la tendencia al alza continla.

Las salas de cine continlan compitiendo por un mercado que crece a un

ritmo de entre el 10 y 15% anual, en promedio.

Segun datos del instituto nacional de estadistica y censos (INEC), en
promedio una familia ecuatoriana destina el 4,6% de su presupuesto en
entretenimiento. Alberto Acosta Burneo, experto econémico, sostiene que el
aumento del consumo de cine se debe a que al mayor poder adquisitivo.
Ademas de ofrecer nuevas producciones e innovaciones". (Layedra & Ayala,
2013)

En Guayaquil, segin la nueva ley de promocién de la inversion y
Participacion ciudadana, se incrementa el impuesto a los espectaculos
publicos en 10% para financiar a la junta de beneficencia con lo que se eleva
el impuesto al 37% sobre lo que paga la gente por una entrada al cine.
(Layedra, 2013)

2.6.6. Dispositivos Moviles.

El uso de dispositivos en todo el mundo (los envios combinados de PCs,
tabletas y teléfonos moviles) estan en camino de un total de 2,4 mil millones
de unidades en 2013, un aumento del 9 por ciento desde 2012, segun
Gartner en el 2013, se prevé que los envios de dispositivos Inc. para seguir
creciendo, llegando a mas de 2900000000 unidades en 2017, pero la
combinacion de estos dispositivos va a cambiar significativamente durante el

periodo de prondstico.
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Tipo de dispositivo 2012 2013 2014 2017

PC (Desk-basada y| 341263 315229 302315 271612
Notebook)

Ultramovil 9822 23592 38687 96350
Tableta 116113 197202 265731 467951
Teléfono Movil 1746176 1875774 1949722, 2128871
Total 2213373 2411796 2556455 2964783

Tabla 1: Dispositivos méviles a nivel mundial
Fuente: kit.com.ar
Elaboracién: Gartner, Inc.

La proliferacion de tablets de bajo precio y su creciente capacidad se esta
acelerando el cambio de PC a las tabletas, el mercado de los PC
tradicionales de cuadernos y unidades basadas en escritorio disminuyendo
un 7,6 por ciento en 2013 (véase el cuadro 1). No se trata de una tendencia
temporal inducida por un entorno econémico mas austero, sino que es un

reflejo de un cambio a largo plazo en el comportamiento del usuario.

A partir de 2013, ultra méviles que son dispositivo movil con las
caracteristicas de una pc en forma pequefia, nos ayudaran a compensar
esta disminucion, por lo que las ventas de PC tradicionales y ultra méviles

combinados muestran una disminucion del 3,5 por ciento en 2013.

En las acciones de los sistemas operativos (OSS) en las ventas de
dispositivos, el cambio a movil y de la lucha por el tercer ecosistema se hace
mas evidente. Android sigue siendo el sistema operativo dominante en el
mercado de los dispositivos, impulsado por el fuerte crecimiento en el
mercado de teléfonos inteligentes, la competencia por el segundo lugar sera

entre iOS / Mac OS de Apple y Microsoft Windows.
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Dispositivos en todo el mundo ‘

Sistema Operativo 2012 2013 2014 2017
Android 497082 860937 1069503 1468619
Windows Phone 346457 354410 397533 570937
iOS / MacOS 212899 293428 359483 504147
RIM 34722 31253 27150 24121
Otros 1122213 871718 702786 396959
Total 2213373 2411796 2556455 2964783

Tabla 2: Dispositivos en todo el mundo
Fuente: kit.com.ar
Elaboracion: Gartner, Inc.

Los smartphones son cada vez mas asequibles, impulsar la adopcién en
los mercados emergentes y los del segmento prepago en los mercados
maduros. De los 1875 millones de teléfonos moéviles que se venderan en
2013, 1000 millones de unidades seran smartphones, frente a los 675

millones de unidades en 2012. (Gartner, Inc., 2013)

2.6.7. El uso de aplicaciones moviles

La comodidad que brindan los dispositivos portatiles hace que un teléfono
inteligente sea mas atrayente para su uso entre esas cualidades el navegar
por internet. La informética es cada vez mas manejable y eficaz. El éxito de
apps como Twitter, Facebook se identifica por la portabilidad de los
teléfonos moviles. Las aplicaciones como WhatsApp, Line se encuentran
entre las mas descargadas, seguidas por el entretenimiento, la musica y los

juegos.

Por otra parte, las aplicaciones referentes al uso laboral como

administracion de correos etc., aumenta un gran porcentaje a las exigencias
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del usuario, por lo cual otras compafias decaen con el avance de los

teléfonos inteligentes.

2.6.8. Caracteristicas de una aplicacion movil.

Viabilidad.

Es necesario lograr que los usuarios se encuentren a gusto con la
experiencia de satisfaccion al resolver de una manera automatica y

atrayente su necesidad.
Inmunidad.

Cumplir con parametros como encriptacion y autentificacion de la

informacion es importante para resguardar la seguridad de los usuarios.

Unificacion a las redes sociales.

A través de participar en las redes sociales e integrarnos permite fluir la
informacion en comunidades para logra un feedback con un intencion

especifica. (Flurry, 2013)
Emplear al maximo el dispositivo movil.

Cada productor de teléfonos moviles proporciona médulos de seguridad,
de multimedia y entre muchos mas, para las perspectivas deseadas a la

aplicacion ideal segun su necesidad. (Flurry, 2013)

2.6.9. Uso de Teléfonos inteligentes en el Ecuador

Se obtuvieron 839.700 de consumidores de teléfonos inteligentes en el
2012, un incremento del 65% de los datos del afio anterior que correspondio
a 522.600 consumidores, de acuerdo a los datos de las encuestas obtenidas
por la Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) del Instituto

Nacional de Estadistica y Censos (INEC).

Estudio, que se realiz6 en diciembre de 2012, se hizo en 21.768 hogares
a personas de 5 afios y mas, a nivel nacional, regional, provincial, de nivel

urbano y rural.
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Segun los datos recopilados de las encuestas que en el afio 2012 es
mostrado que el 12,5% de las personas que tienen un dispositivo movil
poseen un teléfono inteligente comparando al 8,5% registrado en el afio

anterior.

En el Guayas se rastrean la mayor cantidad de personas que poseen un

teléfono inteligente con un 20,8%.

El 82% de las personas que usan estos dispositivos esta en Guayaquil,
respecto a la edad el grupo que utiliza en mayor proporcion un dispositivo
inteligente tiene entre 10 y 39 afios; en ese grupo se encuentran las
personas que pasan mas de 10 horas al dia conectadas al internet. (Instituto

Nacional de Estadistica y Censos, 2012)

2.6.10 Sistema operativo

En base al estudio realizado por la Guia Local del Ecuador se determina
que estos son los resultados del estudio sobre los sistemas operativos mas

utilizados en nuestro pais.

Sistema operativo Smartphone

Android 58,87%
los 26,47%
Blackberry 7,10%
Windows phone 3,09%

Tabla 3: Sistemas Operativos
Fuente: kit.com.ar
Elaboracién: Gartner, Inc.
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Capitulo # 3

Metodologia de la Investigacion
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3.1. Tipos de Investigacion

3.3.1. Investigacion Exploratoria.

Realizaremos un conjunto de antecedentes generales, numero,
cuantificaciones, temas y topicos referente al tema de investigacion y otorgar
sugerencias que se pueden realizar en futuras investigaciones ademas
procederé a documentar resultados que cada dia me va otorgando la

investigacion respectiva.

3.3.2. Investigacion Descriptiva.

Nos permitira definir el origen de los problemas como: falta de ubicacion,
las filas, salas llenas, asientos no deseados, incomodidad al ir al bar, etc.
que influyen en la experiencia del usuario al asistir al cine, llegaremos a
verificar todo esto por medio de encuestas a todos los usuarios de los cines
y tomaremos en cuenta los resultados para verificar cada una de las
solicitudes de ellos. Luego del andlisis de la investigacion nos damos cuenta
gue existe falta de organizacion que permita una fluctuacién rapida y eficaz
en los cines de Guayaquil. Una de las principales causantes es la falta de
comodidad para los usuarios que les permitira una experiencia Unica,
llegaremos a la investigacion evaluando y seleccionando el curso de accion
utilizando un cuestionario junto con un disefio de la muestra detallado y

formal.
3.2. Fuentes

3.2.1. Secundarias: Universidad Catélica Santiago de Guayaquil

Lo que se trata en la Universidad junto con mi Tutor y mis profesores
logre encontrar un Tema de Investigacion y un proyecto en especial para
ayudar a las necesidades de los usuarios. Este Proyecto nos ayudara
bastante en la realizacion de muchas mas aplicaciones maoviles en el futuro,
ademas se realizd encuestas que ayudaron a verificar las necesidades de

los jovenes de algunas edades.
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3.2.2. Primarias.

Usuarios.

Gracias a los usuarios el Proyecto esta tomando forma ya que este
Proyecto es dedicado para ellos, le realizamos varias encuestas para
verificar cuales eran sus necesidades en el entretenimiento cinematografico

para poder realizar esta aplicacion que les servira mucho.
3.3. Técnicas.

3.3.1. Observacion.

Mediante un proceso investigativo de lugares como: malls, cines, etc. se
obtiene una informacién util para el proyecto, y es importante también la
informacion del exterior de los lugares investigados y esta sera de 5 dias

laborables, 5 horas cada dia.

3.3.2. Encuesta.

En la encuesta se pondra en marcha una aplicacion que le sirva de gran
ayuda al usuario, darle la comodidad que tantos yo como las demas
personas nos merecemos, en la encuesta nos demostramos que la mayoria
de las personas en estos tiempos utilizan ya la nueva tecnologia con un
Smartphone ya verificamos que el usuario ya no quiere ir directamente al
cine a comprar sus boletos sino directamente hacerlo por medio de una
aplicacion. Por medio de la aplicacién también queremos darle una nueva
vida a los cines ya incluyéndolos mucho mas en la tecnologia que van

desarrollando las diversas compafias de telecomunicaciones.

3.4. Muestreo.

Unidad primaria de muestreo: Estudiantes registrados en la Universidad

Catolica de Santiago de Guayaquil en el afio 2013.
Formulacion infinita: 9.000 estudiantes
Significancia: 95%

Error: 5%
~ Z°pgN
e’(N—1)+Z%pq




Definicion muestral:

N= 9000
7=1,96 ___ 196”*05*0,5*9000
o 0,057 (9000 —1) +1,9670,05* 0,05
=05
i n =369
4= 0,5
e=0,05

Z: Es el porcentaje de datos representados por un nivel de confianza, siendo

éste del 95% el cual corresponde a un valor de 1,96 en la tabla Z.

E: Es el error tolerante que puede tener una investigacion. Siendo este valor
del 0,05.

Probabilidad de ocurrencia (p): Es la probabilidad de éxito que sirve para
determinar el tamafio de la muestra, siendo éste 0.50. La contraparte de p,
se llama g (1-p), es la probabilidad de rechazo que tiene la investigacion.

Poblacién (N): Es la cantidad de estudiantes registrados en el afio 2013 en
la Universidad Catélica de Santiago de Guayaquil equivalente a 9000

estudiantes.
3.5. Recursos.

3.5.1. Materiales.
Clips, Carpetas, vinchas de carpetas, cuadernos, calendarios, hojas,
plumas, lapices, reglas, marcadores, etc.
3.5.2. Equipos.

Equipos de computadora, lapiz optico, pendrive, tablet, laptop, servers,

diversos dispositivos moviles, cAmaras de Video, cAmaras fotograficas, etc.
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3.6. Proceso Operacional.

Actividades Noviembre Febrero

. . nero
Limmliv Limim|1|v]s|p|L|m[m|[1]v]s]D]
] T

< |58
o
=)
o
m

=
=l

Levantamiento de informacion textual

Modelo enticdad relacion BD

1
2
3|Conectar Dreamweaver con servidor local
4

Disefio de propuesta grafica

Revision
Desarrollo de Tesis

Tabla 4: Proceso operacional del Proyecto
Elaboracién: Autor

En las afueras de los cines Supercines y Cinemark de Guayaquil, se
efectuard la investigacion de campo en los Sectores Sur y Centro, éste

serd hecho en 5 dias laborales de 5 horas cada dia.

3.7. Presupuesto.

Utiles de Oficina 1 $30,00  $30,00
Copias 400 $0,05 $20,00
Documentacién 5 $5,00 $25,00
Transporte 10 $5,00 $50,00
Total $125,00

Tabla 5: Presupuesto del Proyecto
Elaboracién: Autor

3.8. Modelo de Encuesta.

Véase en Anexo 1.
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Capitulo # 4

Analisis de Resultado
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4.1. Trabajo de Campo.

4.1.1. Observacion.

El trabajo investigativo que se realiz6, ayudo a verificar que los usuarios
de todos los cines de la ciudad son jévenes en edad de 22 a 25 afios y la

mayoria hombres.

Se comprobd que el usuario estaria complacido de contar con una
aplicacion que lo ayude a la hora de ir a ver una gran pelicula ya que no
tendran que perder el tiempo en ir a comprar las entradas y verificar

su cartelera.

4.1.2. Encuesta.

A través de esta herramienta se consiguié varias respuestas a
las pregunta problemay a la inquietud de si la aplicacion le seria Gtil o no al
usuario. Por ejemplo, se comprobd que en su mayoria no quisieran ir al cine
a comprar sus boletos sino directamente entrar a las salas de cines sin
ningun malestar. Se evidencié también, que la mayoria de las personas que
van al cine son jovenes y nifios y que ellos son los que mas utilizan un

Smartphone.
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4.2. Resultados de la Investigacion.

Tipo de sexo de las personas encuestadas

e e s s gdao Po e
Masculino 221 60%
Femenino 148 40%
TOTAL 369 100%

Tabla 6: Pregunta del tipo de sexo de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

H Masculino

® Femenino

llustracion 1: Estadisticas del tipo de sexo de las personas encuestadas.

Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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Edad de las personas encuestadas

C e 3 dad Porcentaje
22-25 afos 220 60%
26-30 afnos 96 26%
33-35 afios 53 14%
TOTAL 369 100%

Tabla 7: Pregunta de la frecuencia de edad de las personas encuestadas.

Fuente: Investigacion propia

Elaboracion: Autor

W 22-25 afos
W 26-30 anos

™ 33-35 afos

llustracién 2: Porcentajes de niveles de frecuencia por edades.

Fuente: Investigacion propia

Elaboracion: Autor
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1. (Qué modelo de dispositivo movil tiene?

e e > > dac Porcentaje
Iphone 78 21%
Samsung 220 60%
Blackberry 45 12%
Otro 26 7%
TOTAL 369 100%

Tabla 8: Pregunta 1 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

M Iphone
B Samsung
m Blackberry

| Otro

llustracion 3: Porcentajes en uso de tipos de dispositivos maviles.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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2.

¢Considera que en la actualidad es necesario tener un teléfono
inteligente (Smartphone)?

S e 2 2 gdad Porcentaje
Si 332 90%
No 37 10%
TOTAL 369 100%

Tabla 9: Pregunta 2 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

mSi

H No

llustracion 4: Porcentajes de importancia de los encuestados de tener un smartphone.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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3.

¢Usted descarga aplicaciones?

e e 3 3 dad Porce

Si 313 85%

No 56 15%

TOTAL 369 100%

Tabla 10: Pregunta 3 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

| Si
® No

llustracion 5: Porcentajes que descargan aplicaciones.

Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

52




¢ Qué tipo de aplicaciones descarga?

Frecuencia | Cantidad Porcentaje
Herramientas 15 4%
Utilitarias

Educacién 28 8%
Juegos 65 18%
Redes Sociales 200 54%
Deportes 61 17%
TOTAL 369 100%

Tabla 11: Pregunta 4 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

B Herramientas Utilitarias
B Educacién

W Juegos

M Redes Sociales

B Deportes

llustracion 6: Porcentajes del tipo de aplicaciones que descargan
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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5. ¢Cuantas aplicaciones descarga mensualmente?

C < s s dao Porcenta
la3 283 77%
4a’7 53 14%
8al0 25 7%
mas de 10 8 2%
TOTAL 369 100%

Tabla 12: Pregunta 5 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

2%

mla3
m4a7
m8all

B mas de 10

llustracién 7: Porcentajes del promedio de descargas mensual.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

6. ¢De qué manerarealiza sus descargas?
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Gratuitas 295 80%
Pago 55 15%
Ambas 19 5%
TOTAL 369 100%

Tabla 13: Pregunta 6 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

B Gratuitas
H Pago

= Ambas

llustracion 8: Porcentajes de qué tipo de manera realizan la descarga.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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7. ¢Cuanto pag6 por la tltima aplicacion que descarg6?

S e > gdad Porcenta
$0,70a$0.90 87 24%
$1,00 a $5,00 216 59%
Mas de $ 5,00 66 18%
TOTAL 369 100%

Tabla 14: Pregunta 7 de las encuestas.

Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

m$0,70a$0.90
W $1,00 a $5,00
M Mas de $ 5,00

llustracion 9: Encuesta del promedio que sea pagado por una aplicacién.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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8. ¢Usted asiste al cine?

S e > a gdad Porcenta
Si 350 95%
No 19 5%
TOTAL 369 100%

Tabla 15: Pregunta 8 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

B Si

H No

llustracion 10: Porcentajes de asistencia al cine.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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¢, Con qué frecuencia asiste al cine en familia o pareja?

C e 3 3 dad Porcentaje
Semanalmente 218 59%
Quincenalmente 67 18%
Mensualmente 49 13%
Anualmente 35 9%
TOTAL 369 100%

Tabla 16: Pregunta 9 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia

Elaboracién: Autor

B Semanalmente
B Quincenalmente
= Mensualmente

B Anualmente

llustracion 11: Porcentajes de asistencia al cine en familia o pareja.

Fuente: Investigacion propia

Elaboracion: Autor
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10.,Como se informa de la cartelera de cine (horarios / ubicacion /
peliculas)?

e e 3 3 dad Porcentaje
Internet 89 24%
Periddico 30 8%
Redes Sociales 250 68%
TOTAL 369 100%

Tabla 17: Pregunta 10 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

M Internet
M Periédico

= Redes Sociales

llustracion 12: Porcentajes de los medios a usar para informarse de horarios y carteleras.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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11.;Considera atil comprar las entradas al cine desde su teléfono

inteligente?
C < s s dao Porcentaje
Si 354 96%
No 15 4%
TOTAL 369 100%

Tabla 18: Pregunta 11 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

mSi

H No

llustracién 13: Porcentajes que desean una aplicacién que le permita comprar entradas de
cines.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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12. ¢Le parece novedoso conocer los estrenos y las promociones de
su cine favorito accediendo desde su teléfono inteligente?

S e 2 2 gdad Porcentaje
Si 273 74%
No 96 26%
TOTAL 369 100%

Tabla 19: Pregunta 12 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

B Si

H No

llustracion 14: Porcentajes del nivel de interés en conocer estrenos y las promociones de los
cines por medio de una aplicacién movil.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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13.¢Descargaria una aplicacion mévil que gestione de manera rapida la
compra de boletos y le facilite informacion de su cine favorito?

S e 2 2 gdad Porcentaje
Si 339 92%
No 30 8%
TOTAL 369 100%

Tabla 20: Pregunta 13 de las encuestas.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

mSi

HNo

llustracién 15: Porcentajes de descargas si existiera una aplicaciéon que ofrezca los maltiples
servicios de los cines.
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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4.3. Conclusiones de la Investigacién.

Nos damos cuenta que en el actual tiempo, con la tecnologia tan
adelantada como estd, a muchas personas les encantaria y les darias mas
comodidad adquirir una aplicacion que le ayude a comprar sus boletos de

cine y ver estrenos y horarios de la cartelera cinematogréafica.
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Capitulo #5

Presentacion de Propuesta de Intervencion.
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5.1. Descripcién del Proyecto.

La intencion de este proyecto es llegar a introducir una aplicacién para
dispositivos moviles que ayuden a las personas que les gusta asistir al cine
con frecuencia verificar horarios y variedades de peliculas que se
encuentran en cartelera y ademas poder realizar las compras de boletos por
medio del dispositivo movil, por lo que ésta aplicacion informaréd sobre las
peliculas en estreno y horarios dependiendo el cine y centro comercial que el

usuario visite.

Al iniciar sesion se identificara el tipo de cine al cual el usuario le guste
asistir con frecuencia, permitiéndole un reconocimiento del lugar y
distribuciones del mismo. Luego se mostrara la cartelera en general y los
horarios que el cliente puede asistir y podra realizar su compra de boletos
por este medio. Posterior al pago del boleto, se forma automatica se
descarga el codigo QR, relativamente en donde se encuentra detallado el
lugar reservado, el cine del centro comercial donde realiz6 la compra, vy el
horario de la funcién. Cuando el usuario compre el boleto, la empresa

procedera a emitir el cédigo de pago mediante la aplicacion.

El cliente del puesto reservado para la funcién de cine, podra realizar el
pago de dicha compra a través de la aplicacion por medio de Tarjeta de
Crédito o dinero Virtual, haciendo “login” en su cuenta bancaria y pagando
inmediatamente. A través de avisos, el usuario recibira informacion de
carteleras cinematograficas, horarios y fecha de las peliculas que estén
entrenando.

Posteriormente, los usuarios entraran en forma directa a la sala, por
medio de una descarga al codigo QR del boleto adquirido, horario de la
pelicula, centro comercial, nUmero de puesto adquirido. Se puede conocer
la ubicacion exacta del cine por medio de un GPS que se encuentra dentro

de la aplicacion.
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5.2. Importancia.

5.2.1. Inscripcién y Acceso del usuario
Se utilizara una base de datos interna donde el usuario registrara su e-

mail, nombres, apellidos, sexo, fecha de nacimiento y contraseiia de
acceso. Todos los pagos en linea de las facturas serdn enviados al e-malil

que el usuario ingreso.

5.2.2. Garantia de Acceso
Al integrar el usuario se le solicitard su e-mail y la clave de acceso, luego

de acceder sera enviando automaticamente al email del usuario la

notificacién hora, fecha y direccion ip que se encuentra accediendo.

5.2.3. Verificacion al Seleccionar la Pelicula
Al seleccionar una pelicula, la aplicacion preguntara a cual cine desea

asistir (Supercines o Cinemark), luego elegira el sector a asistir (norte, sur o
centro) y después se visualizaran las opciones del cine en el sector elegido

por el usuario.

5.2.4. Avisos de las Peliculas en cartelera.
Aqui se podra ver todas las carteras de las peliculas con sus respectivos

horarios y detalles.

5.2.5. Mapas de Google y geolocalizacion
Habra un mapa de Google interactivo que presentara la ubicacion en

tiempo inmediato de los cines mas aledafio a su posicion en la ciudad de

Guayaquil.
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5.3. Especificaciones Funcionales de la Aplicacion.

5.3.1. Servicio de automatizacién en el Cine

Se explicara el funcionamiento e importancia de la organizacion y
automatizacion que permitird acceder a los usuarios con gran comodidad a

través de esta aplicacion.

Cine Digital

)

® 4

\
S
=

Iniciar

llustracién 16: Pantalla Servicio de automatizacion en el Cine



5.3.2. Registro de usuarios

Permite al usuario ingresar con su correo electrénico y contrasefia.

Examinar... ’ No se ha seleccionado ningun archivc

Registro

Inicia Sesion

llustracion 17: Pantalla de Registro de usuarios
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5.3.3. Cartelera

Los usuarios encontraran las peliculas que se encuentran en cartelera de

cada uno de los cines, aparecera una opcion para que elija la pelicula.

“ Atras Cine Digital = Options

A e

HAVE FUN EVERY DAY HAVE FUN EVERY DAY
EVEN IN YOUR JOB EVEN IN YOUR JOB

Estréno Estrenc

* = ] +

Cartelera Shipping Bar Promociones Tickets

llustracién 18: Pantalla de Cartelera
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5.3.4. Geolocalizacion

Permite localizar por GPS al usuario que esta en busca de un cine mas

cercano Yy poder llegar més répido.

Geolocalizacion

B Aventura

. 5
Plaza

Almacenes
Juan Eljuri

S

DPM materiales
Mirador de arte
Cerro Paraiso g| Telégrafo (=
*

8

Base San —
Eduardo

Los Ceibos

Supercines
Direccion: Riocentro Los Ceibos, Av. del Bombero SIN Km 6,5

Entre Rios

Supercines
Direccion: Cdla. Entre Rios S/N Km 1,5 Via a Samboronddn, Ed

Norte

Supercines
Direccidn: Direccion Av. Francisco de Orellana y Guillermo Pareja

llustracion 19: Pantalla de Geolocalizacién

70



5.3.5. Reservacion de asientos en las salas de cine

Se podra escoger el asiento disponible, ingresando los datos

respectivos y estaran reservados para esa funcion.

% Atras Cine Digital = Options

Siguiente ©

Bloque A Bloque B Bloque C

Cartelera Shipping Bar Promociones Tickets

llustracién 20: Pantalla de Reservacion de asientos en las salas de cine
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5.3.6. Pago online
Los usuarios realizaran el pago respectivo con el ingreso de sus

nombres, apellidos, nimero de la tarjeta de crédito y cédigo.

9 Atras Cine Digital = Options

Nombres:
Apellidos:

Numero de
Tarjeta:

Codigo
Secreto

Confirmar Pago

* = S +

Cartelera Shipping Bar Promociones Tickets

llustracion 21: Pantalla de Pago online
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5.3.7. Shipping-Bar

El usuario, una vez dentro del cine, podra realizar la compra de los

snacks para el cine, por medio de su celular sin ningan problema.

Y Atras Cine Digital = Options
Producto Precio Carrito
Canguil infantil 1.5

Canguil mediano 25

Canguil grande 35

Hotdog 35

Nachos 29

* £ +

Cartelera Shipping Bar Promociones Tickets

llustracién 22: Pantalla de Shipping-Bar
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5.3.8.Tickets

El usuario puede verificar la compra de su boleto, por medio del cédigo
QR que se le otorga podra ingresar a la sala del cine sin ningun
inconveniente.

Ticket

llustracion 23: Pantalla de Tickets
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5.4. Médulos de la Aplicacion

5.4.1. M6dulo de Usuario
Se efectuara relacionando y encriptando la informacién en la base de

datos con la insercién de los datos de usuario al momento de registrarse,

permitiéndole confidencialidad con sus datos.

5.4.2. Médulo de Mapas
Se podra adquirir datos de la ubicacion de los cines de Guayaquil

(Supercines y Cinemark) por medio de Geolocalizacion, el usuario podra

visualizar el Cine méas cercana a su ubicacion.

5.4.3. Médulo de Notificaciones
Se notificard via e-mail la factura electrénica para que tengan respaldo

del pago realizado.
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5.5. Especificaciones Técnicas

5.5.1. Disefio Base de Datos

id_cines
nombre_pelicula
sipnosis
tipo_de_cine
ubicacion_cine
hora
idioma_audio
idioma_subtitulo
tipo_de_sala

id_asientos
nombre_cine
nombre_pelicula
sala

asiento

hora

codigo_QR

id_shipping
nombre_producto
codigo_producto
tipo_producto
costo

sala

asiento

hora

id_usuarios
nombre

apellido

email

contrasena

Sexo
fecha_nacimiento

llustracion 24: Disefio de la base de datos
Fuente: Investigacion propia

76

Elaboracién: Autor

id_pago
id_usuarios
Cantidad_pago
numero_cuenta
contrasefa



5.5.2. Descripcion de Tablas

Nombre del Campo Tipo de Dato Descripcion

id_cines it 100 Codigo |d de cada ingreso en la
tabla cines

Nombre_pelicula varchar (158} Titulo de la Pelicula

sinopsis varchar (18} Breve descripcion de la pelicula

Tipo_de_cine varchar (50) Puede ser Supercines o Ginemark

Ubicacion_cine wvarchar(15)  Ubicacion o Lugar del Cine

Hora warchar (200 El haorario de la Pelicula

Idioma_audio varchar (10) El idioma que se& encuentra la
pelicula

Idioma_subtitulo varchar (10}  Si es subtitulada la pelicula en que
idioma

Tipo_de_sala varchar (10}  |dentifica en el nimero de sala a
ingresar

Tabla 21: Detalle tabla cines
Fuente: Investigacion propia
Elaboracion: Autor
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Reservaciones

Nombre del Campo Tipo de Dato

Descripcion

id_asientos int( 10} Codigo |d de cada ingreso de la
tabla asientos
Mombre_cine varchar (15) Mombre o Ubicacion del Cine

Mombre_pelicula varchar (18) Titulo de la Pelicula

sala int( 107 Mumera de Zala del cine

Asiento varchar(18)  Mumero o codigodel asiento de la
sala

Hora varchar (20) Hora echa la reservacion

Codigo QR varchar (10) Ruta de la imagen de codigo QR

almacenada en una carpeta del
servidor

Tabla 22: Detalle tabla reservaciones
Fuente: Investigacion propia
Elaboracion: Autor
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Shiping Bar

Nombre del Campo Tipo de Dato Descripcion

id_shiping int{10}) Codigo |d de cada ingreso de la
tabla Shiping Bar

Nombre _producto wvarchar (18) Mombre o Combo del producto

codigo_producto varchar (158) Codigo del producto

Tipo_producto Varchar (10) Identificar si es bebida o algin
combo

Costo varchar{1s})  Valor del producto

Sala varchar (200 Mumero de Sala que fue echo el
pedido

Asiento varchar (20) Mumero o codigo de asiento que

fue echo el pedido

Hora varchar (10) Registro de la hora que echo &l
pedido

Tabla 23: Detalle tabla shipping bar
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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Nombre del Campo Tipo de Dato Descripcion

id_usuarios imt(10) Codigo |d de cada ingreso

nombre varchar (15} MNombre del Usuario

apellido varchar (15} Apellido del Usuario

email varchar (50) Direccion de correo electronico del
usuario

Contrasena varchar(15) El usuario debera crear una clave
de acceso

Sexo varchar (20) Tipo de Sexo del usuario

Fecha_macimiento warchar (10} Fecha de nacimiento del usuario

Tabla 24: Detalle tabla usuario
Fuente: Investigacion propia
Elaboracion: Autor
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Nombre del Campo Tipo de Dato Descripcion
id_pago int( 10} Cadigo Id de los pagos
id_usuarios imt( 10} Codigo |d de la tabla de usuarios

Cantidad_pago varchar(20)  Valortotal a pagar

cuenta int(23) Registro del Nomero de la cuenta
bancaria
contrasena varchar (18) El usuario debera digitar la clave

de acceso de su cuenta bancaria

Tabla 25: Detalle tabla pago
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

5.6. Formatos de almacenamiento de informacion
Integer

Este tipo de dato es un numero entero sin parte fraccionaria o decimal

con un rango de valores de 0 a 430.

Varchar
Este tipo de dato almacena cadena de caracteres, este podria contener

de 0 hasta 255 caracteres.

5.7. Esquema de desarrollo de la aplicacién.

5.7.1. Sistemas Operativos

La aplicacién mévil tendra un desarrollo con el framework de desarrollo
‘Jquery Mobile’ teniendo como base el lenguaje de programacion y
emulandolo para controlar el disefio responsable en el emulador Ripplesites.
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Para esta primera parte de la aplicacion serd compilado para el sistema
operativo Android.

5.7.2. Entornos de Desarrollo

Los softwares para desarrollar la aplicacién seran: Adobe Dreamweaver
CS6 que nos permitira crear en un entorno web para interpretar visualmente
el codigo y Adobe Photoshop CS6 para realizar la linea grafica y el disefio

del aplicativo.
5.7.3. Publicador

El servicio Phonegap Build administra los proyectos y le permite crear a
los desarrolladores aplicaciones nativas para las plataformas moviles mas
habituales, entre las que se encuentran Android, compilando el aplicativo
nativo mediante Adobe Dreamweaver CS6 que utiliza un lenguaje HTML,
CSSy JavaScript.

5.7.4. Base de Datos

El desarrollo de las relaciones de las tablas en las base de datos se la
realizara en MySQL y su alojamiento estara en un servidor web. Los
servicios a brindar de la aplicacion tendran conexion fluida y coordinabilidad
con la base de datos.

5.8. Funciones del Aplicativo

5.8.1. Registro de Datos e Ingreso de Usuario

El usuario, a través de la aplicacibn moévil debera registrarse en el
formulario con sus datos personales donde el usuario crea una contrasefia

de acceso con la que después podra ingresar a la aplicacion.

5.8.2. Notificaciones

Cada vez que el usuario solicite los servicios de la aplicacion movil se le
enviaran notificaciones a su correo electronico en donde se detallara lo

solicitado.
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5.8.3. Pago online

Para efectuar el pago de los boletos del cine el usuario ingresa a la
aplicacion movil inserta los datos del formulario nombres, apellidos, niumero
de la tarjeta con su respectivo cédigo y realiza la transaccion

correspondiente, ahorrando tiempo

5.8.4. Mapa en Tiempo Real

El usuario podra comprobar la distancia del cine mas cercano, asi

determinara el horario de la pelicula con el tiempo a llegar.

5.9. Requerimiento de Software.
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CS6

CS6

1.3.2

CS6

CS6

B
~

Tabla 26: Requerimiento de Software
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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Software  para  retoques
graficos

Software para crear y trabajar
con dibujos basados en
gréficos vectoriales

Sistema operativo de la
maquina

Plagin de interfaz.

Software de edicién de
videos digitales

Software de programacion

Teléfono  Inteligente  con
sistema operativo Android



5.10. Requerimiento de Hardware.

Windows T Pro

Memoria RAM 4 GB

Computadora Desktop Disco Duro 500 GB

CORE |5

Graficos Intel HD

Procesador 1GHz Turbo 300 MHz

Dispositivo movil Memoria interna 4G

320 x 480 pixeles

3,5 Pulgadas

Tabla 27: Equipos para el desarrollo de la aplicacion
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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5.11. Herramientas y Frameworks utilizados en el desarrollo
de la aplicacion.

Software de desarrollo Adobe Dreamweaver csg

Adobe Photoshop cs6

Ripple emulador

Sistemas operativos Windows 7 &4 bits professional

Android 4.0.4 o superior

Frameworks de desarrollo Phonegap

Themeraoller

Jauery mobile

Sqlite

Tabla 28: Equipos para el desarrollo de la aplicacién
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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5.11. Requerimientos necesarios para la instalaciéon de la
aplicacion

Android

Red GSM - HSDPA

Tipo Super AMOLED fouchscreen capacitivo de 4", 16M
colores

Tamano 480 x 800 pixel, 4.0 pulgadas

Touch Interfaz de usuario TouchWiz 30  Soporte multi-
touch

Slot de Tarjeta MicroSD hasta 32GB

8GB/16GB Memoria Interna, 512 MB RAM 2GB ROM

Procesador ARM Cortex A8 Hummingbird 1GHZ, GPU PowerVR.
SGX540

0.5 Androide OS v2 1 Eclair

Plan de datos Servicio de Internet en linea

moviles

Tabla 29: Equipos para prueba de la aplicacion
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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5.12. Jerarquia del aplicativo

Reaistro de Usuario

|

Iniciar Sesidn

; —>
Menu

Términos y
Condirinnec

1
1

CARTFI FRA

SHIPPING RAR

llustracion 25: Aplicacion moévil

Fuente: Investigacion propia

Elaboracién: Autor
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5.13. Descripcién de los usuarios

5.13.1. Usuario Administrador
Se autorizard a dirigir la plataforma general de todo el sistema de

servicio, comprobard que el sistema siempre esté funcionando
perfectamente y se encargard de mantener actualizada la informacion de las

carteleras.

5.13.2. Usuario Potencial
El usuario potencial es cada uno de los usuarios que descarguen el

aplicativo movil. Podran crear su propia cuenta e informarse de las proximas
funciones de peliculas, comprar y reservar boletos y reservar los snacks que

quieren disfrutar durante la funcién.
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5.14. Plan de Mercadeo

5.14.1. Foda del aplicativo

Fortalezas Oportunidades

= Sovuda a automatizar el proceso * Es un nuevo enfoque al cine
de venta de boletos y al entretenimiento

®  Ayvuda aver la cartelera de cine ® Existen pocas aplicaciones
de una manera eficaz y eficiente con este enfoque.

« Dar a conocer a las personas » |a aplicacion serd utilizada
sobre peliculas de estreno por el publico en general

Debilidades Amenazas

» (Otra aplicacion quese asemeje #= MNotengaacogida por el

« Personas queno posean un publico.

teléfono inteligente. ¢ Aplicativossimilares pero

gratuitos.

Tabla 30: Foda de la aplicacién mavil
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor



5.14.2. Estrategia de Venta

Los clientes en potencia son todas las cadenas de cines existentes en la
ciudad de Guayaquil. La aplicacion va dirigida a los usuarios amantes del
cine para conocer lo que el usuario desea segun su comodidad y analizar la

aceptacion de los usuarios en este aplicativo movil.

Nuestros clientes sera entre de 22 a 35 afios estan en constante
contacto con la tecnologia compartiendo con amigos sus actividades de

ocio.

El personal encargado de servicio al cliente y la publicidad en distintos
medios de comunicacion seran los comisionados de propagar a los clientes

de este nuevo servicio y la forma de como funcionara.

5.14.3. Estrategias de Precio

La aplicacion tendra un costo de $1,80, se podrd descargarla de las

tiendas Google Play de Android, de manera gratuita.

5.14.4. Canales de Distribuciéon. Para la distribucion de la aplicacion
sera por medio de las tiendas de aplicaciones de Android Market y asi

alcanzaremos a los consumidores Finales.
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5.14.5. Promocién

Publicidad en puntos estratégicos.-

Demostrando a nuestro publico la aplicacion, todas las personas podran

probarla y asi verificar su desempefio como herramienta.

NuUEuA SALA EN EL

JOCKEY PLAZA S

“fBCS

Biiscanos &

llustracion 26: Ejemplo de publicidad
Fuente: Internet
Elaboraciéon: Cinemark
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Publicidad en los medios de transporte.
Una campafa para promocionar nuestra aplicacion en los vehiculos que

circulan por la ciudad.

llustracion 27: Publicidad en transportes
Fuente: Internet
Elaboracién: Supercines

Marketing Digital.-

Promocionar la aplicacion movil en tiendas de aplicaciones y redes

sociales mostrando las ventajas.
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llustracién 28: Publicidad en web
Fuente: Investigacion propia
Elaboraciéon: Autor
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5.15. Andlisis Financiero.

5.15.1. Financiamiento del Proyecto

Muebles y equipos de oficina

DESCRIPCION Cant. Costo Total
Aire Acondicionado 4 G60 2640
Ventilador 2 a0 180
Escritorio Tipo Ejecutivo 3] 4350 2230
Silla Tipo Ejecutivo 3 05 475
Escritorio tipo Secretaria 1 350 350
Silla Tipo Secretaria 2 80 160
Sillas 10 50 500
Sofa Sala de Espera 2 500 1000
Teléfono 4 35 140
Extintores de incendios (10 libras) 2 40 80
Varios utiles oficina 1 70 70
TOTAL 38 $ 7.845,00

Tabla 31: Muebles y equipos de oficina
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

Maquinarias y Equipos

DESCRIPCION Cant. Costo Total
Computadoras PC 15 550 G400
Modem 5 35 180
UPS 15 230 3450
Impresoras ] 150 a&D
Router, wireless ] a0 445
Total 45 ] 13.425,00
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Licencias de Software

DESCRIPCION

Meses

Costo

Total

Software

Dreamweaver

1.000.00

5.000.00

Software

FPhongap

900,00

Tabla 33: Licencia de Software
Fuente: Investigacién propia
Elaboracién: Autor

4.500,00
$

9.500,00

Campana Publicitaria Inicial

96

DESCRIPCION Meses Costo Total
Campafia publicitaria {Prensa
escrita) 1.400,00 1.400,00
Campafia publicitaria {Prensa
hablada 300 300,00

Tabla 32: Campafa Publicitaria Inicial
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

$

1.700,00



Capital de Trabajo

DESCRIPCION Meses Costo Total
Operacion 2 6535 13.070,00
Administracion y Ventas 2 1450 2.800,00
(Gastos Generales 2| %556,00 1.112,00

|

TOTAL $ 17.082,00

Tabla 34: Capital de Trabajo
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

INVERSION Valor

Costos Activos Fijos 2$i1.2?[],[][]
Capital de Trabajo (3 meses) 1$?'_naz,un
Campafia Publicitaria Inicial 1%?[][],[][]
Licencias de Software 9?5[][],[][]

Total Inversion Inicial

Tabla 35: Inversion del Proyecto
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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Préstamo $ 49.552,00

Tasa 11%
anual

Pericdos Pagos 36
MESES

Pago 51.62227

Tabla 36: Financiamiento del Proyecto
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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5.15.2. Costos de Produccion

PERSONAL OPERATIVO

ANO1 ANOZ ANO3 ANO4

DESCRIPCION | Cant. | Sueldo Total Cant. |Sueldo| Total |Cant. | Sueldo | Total |Cant.| Sueldo | Total

Disefiador 1 7680 % 780 1 goG| B 856 11 900901 § 901 1 94595 § 946 1 99324 § 993
Analista 1 600 % 600 1 660 § 6RO 11 693000 § 693 1 72765 § 728 1] 76403 § 764
Programador 3 625 § 1.875 3| 68751 § 2.063 3| 72188 § 2166 3| TH7OT| § 2274 41 79587 § 3183
Comunity

Manager 2 80| % 1.780 Z 979 § 1958 111027951 § 1.028 11107935 § 1.079 1113331 § 1133
Director de

proyectos 1 1500 % 1.500 11 16301 § 1.630 111732500 § 1.733 10181913 § 1.819 10191008 § 1.910
Total Mensual B 6h35 8 71885 7 6519975 7 845,974 8 3 7984
Total Anual $ 78.420 5 86.262 5 76.240 5 82152 5 95810

Tabla 37: Costos Personal Operativo

Fuente: Investigacién propia

Elaboracion: Autor
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5.15.3. Talento Humano

Talento Humano

ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4
DESCRIPCION Cant. Sueldo Total Cant. Sueldo Total Cant.  Sueldo Total Cant.  Sueldo Total
Secretaria 1 200 200 1 220 220 1 231 231 1 24255 $243
Vendedor 1 250 250 1 275 275 1 288,75 289 1 303,19 $303
Gerente 1 1000 1.000 1 1.100 1.100 1 1.155 1.155 1 1212,75 $1.213
General
Total Mensual 3 1450 3 1595 3 1.675 3 $1.758
Total Anual 17.400 19.140 20.097 $21.102

Tabla 38: Costos Personal Administrativo
Fuente: Investigacion propia
Elaboraciéon: Autor
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GASTOS GENERALES DE PRODUCCION

ANO1 ANO2 ANO3 ANO4 ANO5
DESCRIPC
ION Total Total Total Total Total
$
Segquros 367,00 0 0 0 0
Energia $
Eléctrica 89.00 100 115 130 150
$
Internet 100,00 90 95 105 125
Total $
Mensual 596,00 190 210 235 275
$ $ $ $ $
Total Anual |6.672,00 | 228000 252000 2.620.00 3.300.00

Tabla 39: Gastos generales de produccion
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor

5.15.3. Proyeccion de Ventas

Promedic de descargas Ingresos Anuales
DESGCE'PC' frech Afio | Aiio | Afio| ooy || a5os | Tori (S Aiio2 Aiio3 Afiod Aiio5 Total
o 1 | 2 | 3
— 3
Aplicacién 575 | 67.9 | 89.2 | 117.0 | 153.6 | 4854 $ $ (3 $
Mévil 173 | 68 | 08| 8 | 75 | 76 1”3-2?0’3 122.342.51 | 160.574,55 21”-;54’” 276.614,75 | 873.856.27

-

A medida que el precio se muestra econdmicamente accesible e .
. : : Dando asi un incremento en los ingresos.
para los consumidores, elpromedio de descargas incrementa

anualmente.

Tabla 40: Proyeccién de Ventas
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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5.15.4. Flujo de Caja

ANO 0 ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
SALDO ANTERIOR 0,00 950000 921731 2694668 67.91041 147.14330
Ingresos
Ventas 103.570,38 | 122 342 51| 160.574,55| 210.754,09| 276.614.75
Total Ingresos 103.570,38 | 122 342 51| 160.574,55| 210.754,09| 276.614,75
Egresos
Inversian Inicial de Activos
Fijos 21.270,00
Campafia publicitana inicial 1.700,00
Capital de trabajo 17.082,00
Inversidn en Activos Fijos 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Costos de Produccién 89.092,00| 88.54200| 80.759,70| 84.971,69| 99.109,68
Gastos de administracion y
ventas 18.156,00| 19.980,00] 2099700 22.30185| 23.41694

Pagos Préstamo 1946723 1946723 1946723

Impuestos (6.28739)| (4.21685)| 372022 1193426
Utilidades de Trabajadores [443815)| (2.97660)] 262604 842419
Dividendos 18.862,16) | (12.650,54)| 5.580,34| 17.901,39| 29.833,94

Total Egresos

40.052,00

103.853,07

104.613,14

119.610,82

131.521,19

172.719,1

Flujo Caja

17.729,37

40.863,73

79.232,90

103.895,74

Flujo Neto

(40.052,00)

9.217 31

26.946,68

67.910.41

147.143,30

251.039,04

Préstamo

49.552,00

Caja Final

9.500,00

9.217 31

26.946,68

Tabla 41: Flujo de Caja
Fuente: Investigacion propia
Elaboracién: Autor
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5.15.5. Retorno de Inversién

Tasa Interna de Retorno TIR 95%
Valor Actual Neto VAN $
39383917
Tasa de Descuento 1% 6%
Namero de periodos (afios) N 5

Tabla 42: Retorno de Inversion
Fuente: Investigacion propia
Elaboracion: Autor
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Conclusiones

La aplicacién del presente proyecto se distingue dando a conocer los
multiples servicios que ofrece la cadena de los cines al permitir la rapidez e
interaccion de las compras de boletos y reservaciones de asientos en linea
indicando la ubicacién de los cines en Guayaquil, accediendo un medio de

pago rapido, eficaz y confiable.

Entre los aspectos sociales y culturales se puede reconocer que las
necesidades de las personas que en su tiempo libre buscan pasar un
momento ameno agradable y sin estrés junto a sus amigos y familiares lo
que se pudo comprobar con el andlisis estadisticas de las encuestas y los

estudios realizados por psicologos sobre el comportamiento social.

Entre las cualidades mas atrayentes a los cines influye por tipo de salas,
ubicacion, horarios y comodidad, se reconoce de acuerdo a las experiencias

propias, analisis estadisticos e estudios realizados.

Se logr6 encontrar la viabilidad del proyecto en jévenes adultos ya que se
encuentran ligados con la tecnologia segun las encuestas realizadas se
encontré una grado muy alto de aceptacion en interés en obtener esta

aplicacion.
Recomendaciones

Incentivar con promociones e informacién de los establecimientos de los

cines y mayor servicio a fin de crear mayor demanda de clientes.

Establecer una retroalimentacion continua y fluido con los clientes y sus

necesidades.

Mantener una continua actualizacion de la aplicacién logrando integrar

mayor seguridad y servicios
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ANEXOS
ANEXO 1

Saludos esta es una encuesta para evaluar el lanzamiento de una nueva
aplicacion movil de Cines. Le agradezco un minuto de su tiempo para
responder las siguientes preguntas:

Edad: 22-25 () 26-30 () 33-35( )

Sexo: Masculino ( ) Femenino ( )

¢,Qué marca es su celular?
Iphone () Samsung () Blackberry ()

Otro

¢Considera que en la actualidad es necesario tener un teléfono

inteligente (Smartphone)?

Si () No (')

¢ Usted descarga aplicaciones?

Si() No ()

¢ Qué tipo de aplicaciones descarga?

Herramientas Utilitarias ()
Educacion ()
Juegos ()
Redes Sociales ()
Deportes ()
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¢,Cuantas aplicaciones descarga mensualmente?
la3 () 4a7 () 8al0 () méasdel0 ()

¢De qué manera realiza sus descargas?

Gratuitas () Pagadas () Ambas ()

¢,Cuanto pago por la dltima aplicacion que descargo?
$0,70a2%$0.90 ()
$1,00 a $5,00 ()

Mas de $5,00 ()

JUsted asiste al cine?

Si() No (')

¢,Con qué frecuencia asiste al cine en familia o pareja?
Semanalmente ()
Quincenalmente ()
Mensualmente ()

Anualmente ()

¢,Como se informa de la cartelera de cine (horarios / ubicacion /

peliculas)?

Internet ( ) Periddico ( ) Redes Sociales ( )

¢Considera util comprar las entradas al cine desde su teléfono

inteligente?
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Si() No ()

¢cLe parece novedoso conocer los estrenos y las promociones de su

cine favorito accediendo desde su teléfono inteligente?

Si() No ()

¢Descargaria una aplicacion moévil que gestione de manera rapida la

compra de boletos y le facilite informacion de su cine favorito?

Si() No ()
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