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RESUMEN 

 

Este trabajo de titulación determina como problemática la oferta y demanda de empleo en la ciudad 

de Tulcán, el tema fronterizo, casi nula producción industrial, educación, economía y salud, son 

los más cercanos factores de esta problemática. Si no se intenta solucionar este problema en la 

ciudad, continuará la preferencia de productos y servicios del vecino país colombiano, si no hay 

producción no habrá empleos y si la gente no se educa no generaran progreso, emprendimiento o 

servicios profesionales.  Este trabajo se realizó con la metodología de investigación cuantitativa 

porque se analiza la problemática con resultados numéricos mediante la técnica de la encuesta, la 

encuesta se aplicó en una muestra poblacional de la ciudad de Tulcán en base a la proyección del 

año 2020. Como resultados se obtuvo información de estadísticas, opiniones, experiencias y datos 

que afirman, primero: el estado de la situación laboral en el país y la ciudad, una idea base de la 

situación económica de la población, la capacidad del uso de tecnología y estadísticas por parte de 

la población sobre la utilización de un teléfono inteligente e internet. El objetivo del trabajo es 

promocionar servicios que ofrecen ciudadanos de la ciudad de Tulcán generando una herramienta 

tecnológica que permita publicitar el trabajo. El proyecto está disponible en Play Store dedicado a 

la ciudadanía de Tulcán. Como resultado se obtuvo una aplicación móvil, nativa del sistema 

operativo Android, creada en esta plataforma y en este sistema operativo por los resultados 

arrojados en la investigación y la encuesta aplicada donde Android OS tiene el porcentaje más 

elevado de uso a nivel mundial, por esa y muchas más razones la aplicación es nativa de Android. 

 

Palabras clave: aplicación, servicios, Android, empleo, promocionar, profesiones. 
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ABSTRACT 

 

The present research work determines as a problem the supply and demand of employment in the 

city of Tulcán, the border issue, almost zero industrial production, education, economy and health. 

If no attempt is made to solve this problem in the city, the preference for products and services of 

the neighboring Colombian country will continue. Weather there is no production, there will be no 

jobs and if people are not educated, they will not generate progress, entrepreneurship or 

professional services. This study was conducted by using the quantitative approach because the 

problem was analyzed with numerical results through the survey technique. The survey was applied 

in a population sample of Tulcán city and it was based on the projection of the year 2020. As 

results, information was obtained from statistics, opinions, experiences and data that affirm, first: 

the state of the labor situation in the country and the city, a basic idea of the economic situation of 

the population, the ability to use technology and statistics by the population on the use of a 

smartphone and the internet. The aim of the research is to promote services offered by citizens of 

the city of Tulcán by creating a technological tool that allows to publicize their work. The project 

is available on the Play Store and it is dedicated to the citizens of Tulcán. As a result, a mobile 

application was obtained. The app is native to the Android operating system which was created on 

this platform and on this operating system. Due to the results of the research and the applied survey, 

Android OS has the highest percentage of use worldwide and because of many more reasons the 

application is native to Android. 

 

Keywords: application, services, Android, employment, promote, professions. 
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INTRODUCCIÓN 

 

La elaboración de un proyecto tecnológico es una de las principales razones de esta investigación, 

así como satisfacer una necesidad social en algún sector específico del entorno, se observó con 

preocupación y como oportunidad, abarcar el tema de empleo y la economía, siendo la población 

de la ciudad de Tulcán el escenario para dar lugar al proyecto, se da la razón al observar que Tulcán 

es la capital de la provincia del Carchi, la más cercana a la frontera y por ende la más afectada por 

temas fronterizos, sin dejar de pensar en los obstáculos que también genera la pandemia de Covid-

19 en estos dos últimos años.  

 

     Las estadísticas de la situación laboral en el país muestran un aumento en la tasa de 

desempleo, pasando de 3.8% en diciembre del 2019 a 5.7 en enero del 2021, es un aumento 

considerable y muy perjudicial para el país y la población (Instituto Nacional de Estadística 

y Censos, 2021). 

 

Siendo participe como estudiante de Ingeniería Informática y con nuevos conocimientos, es factible 

intentar crear una herramienta tecnológica que apunte a estas problemáticas, llegando así, a la 

creación de una aplicación móvil nativa del sistema operativo Android, la aplicación cumple con 

propósitos que más adelante se pueden conocer a detalle. 

 

     Un informe de Cisco VNI Mobile correspondiente a febrero del 2019, ha revelado que para 

el 2020 en el mundo habrá 5.500 millones de usuarios con dispositivos móviles en escala global, 

representando el 70% de la población mundial (Karina Tapia Acuña, 2019). 

  

Las aplicaciones móviles pasaron a formar parte muy importante en el ámbito social, porque 

simplifican y ayudan a realizar tareas del diario vivir, satisfaciendo desde casa múltiples acciones 

que se han limitado, eliminado y hasta postergado por la pandemia de Covid-19 en la que atraviesa 

el mundo. 

 



17 

 

En la investigación debe hacerse una incursión sobre los múltiples factores que tienen que encajar 

para que una aplicación móvil de este tipo pueda superar lo objetivos planteados, se obtuvo una 

aplicación móvil funcional acorde a la investigación, objetivos y problemática. 

 

Entre las aplicaciones que están disponibles en internet para la búsqueda de empleo se encuentran 

las siguientes: Linkedln, Infojobs, Jooble, Jobtoday, CornerJob, entre otras, en ecuador la principal 

podría decirse que es Socioempleo siendo la principal herramienta de búsqueda de empleo lanzada 

por el estado, cabe recalcar aquí, que todas estas plataformas tienen procesos de reclutamiento y 

selección de personal, más adelante se verá cómo la aplicación de este proyecto se diferencia de 

todas ellas. 

 

Este proyecto tecnológico se realizó en base a los conocimientos adquiridos, con herramientas de 

software capaces y especialmente diseñadas para el desarrollo de este tipo de aplicaciones, 

obteniendo conclusiones y recomendaciones tanto de investigación como de desarrollo, es decir, 

el estado en el que se encuentra la ciudadanía por los factores antes mencionados y el camino que 

tomó realizar el desarrollo del proyecto. 
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I. PROBLEMA 

 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

La situación del país en el ámbito laboral ha sido cambiante, Friedrich-Ebert-Stiftung es una 

administración que se compromete con valores de la justicia social y la democracia, ésta 

organización presente en Ecuador, realiza un análisis sobre el empleo en el país: 

 

     Informa que el estado actual del sector laboral, muestra que el trabajo, en general, mantiene 

una estabilidad conjuntamente con la tasa de desempleo, verdaderamente el empleo adecuado a 

sufrido una reducción desde diciembre del 2014, en cambio el subempleo creció desde el 2012. 

Informa también que la ciudadanía con empleo es de la zona urbana, pero mantiene grupos del 

subempleo. En cambio, la ciudadanía de la zona rural tiene un porcentaje alto de participación 

en el empleo no remunerado con relación a la población urbana (Pamela Olmedo, 2018). 

 

     La situación a Sptiembre del 2019 comprende que el 71.1% del total de la población  está en 

edad de trabajar, el resto es menor de 15 años, el 67.8% de la población que ésta en edad de 

trabajar se encuentra economicamente activa y de esa población economicamente activa, el 

95.1% son personas con empleo, por lo que el resto de la población que ésta en edad de trabajar, 

es población economicamente inactiva (ENEMDU, 2019)(p9). 

 

Con los indicadores planteados, no se afirma que la situación laboral sea óptima o fatal en el país, 

lo que se busca es mostrar que la mayoría de la población, independientemente de su profesión, ha 

sido afectada económica y laboralmente. En el país se desempeñan oficios como, electricistas, 

mecánicos, plomeros, albañiles, pintores, panaderos, sastres, docentes, músicos, etcétera y 

profesiones como, médicos, ingenieros, arquitectos, contadores, etcétera, y otros grupos como los 

comerciantes.  

 

Los siguientes datos muestran la situación de la contratación y motivo por el cual se ha visto como 

problemática el tema del empleo, mostrando que el problema no surgió solamente desde el inicio 

de la pandemia. 
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     En el campo de la construcción, la situación es difícil, la expectativa sobre el personal 

ocupado en las empresas fue pésima. El constructor Hérmel Flores, por ejemplo, inició el año 

con menos trabajadores. Pasó de 60 a 20 trabajadores al terminar un proyecto. “Acabé la 

repotenciación de una subestación de la empresa eléctrica. Ahora tengo una obra particular, pero 

de menor monto”. El constructor explicó que hay menos oportunidades para obreros y 

profesionales debido a que la recesión bajó el número de proyectos en los sectores públicos y 

privados (Enríquez, 2017). 

 

     Según la encuesta nacional de empleo, subempleo y desempleo (Enemdu), que se realizo 

telefonicamente entre mayo y junio del 2020, durante los meses mas duros de la pandemia cerca 

de 700.000 personas habrían perdido su empleo, en cuanto a la tasa de empleo adecuado pleno, 

el porcentaje de la Población Económicamente Activa (PEA) que tiene un trabajo a tiempo 

completo y que gana al menos el equivalente al salario mínimo, pasó de 38,5% en 2019 a 34,4% 

en 2020 implicando una caída del 22% en este rubro (Gabriela Montalvo, 2020). 

 

El trabajo y empleo de los ecuatorianos, ante la situación de pandemia por la que atraviesa el mundo 

en 2020 y 2021, ha generado duros golpes económicos y laborales, se han presentado situaciones 

como: despidos, problemas en la demanda de trabajo , cierre de negocios, emprendimientos con 

dificultades, entre otros factores, lo que ha dado paso a que incremente la inestabilidad laboral y 

económica, afectando a todos los trabadores independientes y también, a una gran cantidad de 

empleados públicos, este problema de pandemia se presentó sin distinción de raza, profesión, 

experiencia laboral y niveles de educación. 

  

     Según el Instituto Nacional de estadística y Censos (INEC), el desempleo en diciembre del 

2019 era de 311.134 personas a nivel nacional, después de seis meses, a junio del 2020, el país 

alcanzo un desempleo de 1.009.583 personas (INSTITUTO NACIONAL DE 

ESTATADISTICA Y CENSO, 2020). 

 

De tal manera el proyecto se manejo en base a la oferta y demanda de empleo, tomando en cuenta 

la situación del desempleo a nivel nacional, algo que sí perjudica, al público objetivo donde se 
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aplicó el estudio. La ambision del proyecto es, que todas las personas que ofrecen algún servicio 

particular y de cualquier indole y que cuenten o no con una calificación artesanal, titulo de tercer 

nivel o superior, puedan ser parte de este proyecto tecnológico enfocado a la potenciación de la 

situación laboral y economica. 

 

Es así que, manejar y relacionarse con la tecnología es super importante para la población, por 

temas de trabajo, empleo, comunicación, económia y distansiamiento social. 

  

     En este tipo de crisis en particular, se aprende que el trabajo remoto es una solución efectiva 

para evitar la interacción física en tiempos de peligro por la pandemia. De esta manera, se podrá 

lograr una coordinación más acertada del trabajo y de la entrega de información confiable al 

instante (Casarín, 2020). 

 

     Mientras se trabaja por contener y pelear contra la pandemia, se ha recurrido a la tecnología 

como posible salvadora. Es por ello que muchas innovaciones tecnológicas están viviendo una 

aceleración en sus desarrollos y mejoras. Desde el trabajo remoto y los eventos virtuales hasta 

el big data de monitoreo del virus, las tecnologías que quizá sólo eran familiares para una 

comunidad tecnológica reservada, ahora se encuentran siendo utilizadas y buscadas por muchos 

(Casarín, 2020). 

 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

 

¿Cómo diseñar una aplicación móvil para ayudar en la oferta y demanda de empleo en la ciudad 

de Tulcán? 

 

     Según el Instituto nacional de estadísticas y censos, en 2019 en la provincia del Carchi existe 

un 15.1% de la población en subempleo, porcentaje de la población económicamente activa 

PEA, un 29.1% de la población total de la provincia vive en pobreza por ingresos y el 9.4% de 

la población total de la provincia vive en extrema pobreza por ingresos (Encuesta Nacional de 

empleo, desempleo y subempleo EMDU, 2019). 
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1.3. JUSTIFICACIÓN 

     

La principal razón de realizar este proyecto es que las familias y la ciudad de Tulcán tengan 

prosperidad, económica, laboral y social. Empeñando los esfuerzos en la raíz principal de estas 

necesidades, siendo el trabajo y el empleo, los cuales son la base fundamental para que una persona, 

familia, empresa, negocio o ciudad prosperen. 

     

Es un proyecto con mucha ambición, porque busca contribuir al crecimiento laboral de la ciudad 

de Tulcán y a todas las personas que luchan día a día por un progreso.  

 

Como estudiante de la carrera de Ingeniería Informática, me siento en la capacidad de realizar este 

proyecto de carácter tecnológico, gracias a todos los conocimientos adquiridos en el trascurso de 

la carrera, se cuenta con los conocimientos y tecnología necesaria para el desarrollo del proyecto, 

la gran mayoría de la tecnología que se usa en este desarrollo es completamente gratuita y permite 

su utilización a conveniencia de las necesidades del trabajo. En este caso se utiliza tecnología de 

computador tanto hardware y software y principalmente tecnología de teléfonos inteligentes como 

sistemas operativos móviles, bases de datos, editores de contenido y código, entre otros. 

 

Se busca que las personas que ofrecen un servicio puedan promocionar su respectivo servicio en 

una aplicación informática dedicada estrictamente a ese objetivo y que mediante la promoción de 

sus servicios puedan incrementar tanto su trabajo, ingresos, clientes y experiencia, de igual manera 

que cualquier persona pueda solicitar un determinado servicio. 

 

La gran diferencia que se pretende crear es que no es una plataforma para postular a un empleo, 

donde las compañías y empresas ponen a disposición un puesto y que se rigen a currículo vitae de 

la persona, experiencia, estudios, etcétera. 

 

Este proyecto no tiene ese objetivo, el objetivo aquí es promocionar todos y cada uno de los 

servicios que una persona natural pueda ofrecer a la ciudadanía, independientemente de su raza, 

profesión, oficio, estudios, edad y experiencia laboral. 
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1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 

 

 

1.4.1. Objetivo General 

 

 Desarrollar una aplicación informática para promocionar los servicios que ofrecen los 

profesionales y no profesionales de la ciudad de Tulcán. 

 

1.4.2. Objetivos Específicos 

 

 Fundamentar teórica y bibliográficamente el siguiente trabajo de titulación. 

 Aplicar una metodología de desarrollo en el proyecto de software. 

 Desarrollar el aplicativo y ponerlo a disposición de la población a través de Google Play Store. 

 

1.4.3. Preguntas de Investigación 

 

- ¿Cómo ayuda la fundamentación teórica y bibliográfica al sustento de la investigación 

 

- ¿Cómo beneficia la aplicación de una metodología en el desarrollo del proyecto? 

 

- ¿Cómo el desarrollo de una aplicación informática beneficiara a los profesionales y no 

profesionales de la ciudad de Tulcán? 
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II. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS  

      

Un proyecto desarrollado para la sociedad, las personas y especialmente para quienes desempeñan 

un trabajo por un progreso laboral, económico y familiar, siendo éstos, aspectos de gran 

importancia en la vida, hoy también son afectados por una pandemia, que se introdujo sin distinción 

de género, raza y país. Ahora que el distanciamiento entre personas es primordial y las 

comunicaciones personales se han dificultado, ahí, es donde ha tomado paso la tecnología, la 

misma se ha prestado para ayudar a todas las personas con las comunicaciones, reuniones, 

conversaciones, ventas, publicidad, promociones, negocios, conferencias, cursos, educación, y 

trabajo, para llegar así, a estar en contacto con quien nosotros deseemos, desde cualquier lugar del 

mundo y a cualquier hora. Por ello, se investigó, cómo, es aquella convivencia de las personas con 

la tecnología en el país, no solo debido a la pandemia sino también, el comportamiento de años 

atrás con su evolución. 

 

     Se detalla en porcentaje la tendencia de personas con un teléfono inteligente, éste, incremento 

en el 2019, ya que en 2018 el porcentaje era de 70.2% y el 2019 ya era de 76.8%.  Según la 

entidad INEC, el número de personas que portan un celular inteligente incremento 6.6% en 

relación al 2018 (Tecnologías de la Información y Comunicación TIC, 2019). 

 

     En cuanto a grupos de edad en 2019, los porcentajes de personas que tienen un teléfono 

inteligente son: en el grupo de 16 a 24 años, ha pasado de 88.1% a 92.1% aumentando 4 puntos 

porcentuales en comparación al 2018, en el grupo de 25 a 34 años ha aumentado 6 puntos 

porcentuales en comparación al 2018, en el grupo de 35 a 44 años ha aumentado 6 puntos 

porcentuales, en el grupo de 45 a 54 años ha aumentado 8.1 puntos porcentuales y en el grupo 

de 55 a 64 años ha aumentado 8.6 puntos porcentuales (Tecnologías de la Información y 

comunicación - Ecuesta multiproposito TIC 2019, 2019)(p.27.28.29). 

 

     En el acceso al Internet, en el 2019 el porcentaje de personas que usan internet aumentó 3.4 

puntos porcentuales para hombres y 3.2 para mujeres. De las personas que usan internet a nivel 
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nacional, el 68.1% accede desde su hogar tanto para el área urbana como rural siendo el “Hogar” 

el lugar más frecuente en donde utilizan internet (Tecnologías de la Información y comunicación 

- Ecuesta multiproposito TIC 2019, 2019). 

 

Los datos estadísticos anteriormente mencionados, aciertan con el proyecto de investigación, el 

mismo es viable en cuanto al uso de tecnología en las personas. Involucrando así a los teléfonos 

inteligentes e internet. Evidenciando que existen elevados porcentajes de pertenencia y manejo de 

estas tecnologías, se tiene un aporte favorable para la ejecución del proyecto. 

 

Por otra parte, debe considerarse los estudios realizados en las interrogantes como, por ejemplo: 

¿El cómo influye la tecnología a la hora de buscar un empleo? o ¿La hora en que las compañías y 

empresas buscan personal y de qué formas lo buscan, si son más eficientes y rápidas? 

 

La tecnología y la búsqueda de empleo deben ir de la mano: 

     “Existe una ventaja competitiva real para todas aquellas compañías que combinen la 

tecnología con el trato personal y personalizado para atraer al mejor talento. La tecnología 

puede simplificar el proceso de búsqueda, presentación de candidaturas e incluso las entrevistas 

en una fase previa; pero nunca puede reemplazar la experiencia personal en la atracción de 

talento”, asegura María José Martín, Directora General de ManpowerGroup Solutions en España 

(Mollejo, 2018). 

 

     Otro de los resultados asegura que el 42% de los candidatos a un trabajo a nivel global 

coinciden, en que los mensajes automatizados sobre vacantes de trabajo carecen de una 

identidad y propósito propios, desvirtualizando la credibilidad de la empresa. Una situación que 

queda materializada en plataformas como LinkedIn o Infojobs, donde la mayoría de ofertas 

destacan por su similitud y aplicaciones externas que se han sumado a dicho propósito. Es el 

caso de Facebook o Google, que han inaugurado su propia herramienta de búsqueda de empleo 

(Mollejo, 2018). 

 

Existen herramientas, apps y plataformas disponibles en internet que se asemejan al proyecto de 

este trabajo de titulación, cada una con su manera de operar, por ejemplo: 
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Cronoshare: Cronoshare es una plataforma española que ayuda a conseguir trabajo y clientes 

nuevos, los clientes describen que servicio necesitan y cronoshare  envía a los profesionales toda 

la información sobre el servicio de manera gratuita y si el profesional tiene está interesado se 

pone en contacto con el cliente (Lourdes, 2021). 

 

Upwork: Upwork es una plataforma estadounidense que conecta a FreeLancer profesionales y 

agencias que buscan talentos especializados  para desarrollar un proyecto, todo de manera 

gratuita, es fácil de usar, facilita la comunicación entre las partes y también facilita los métodos 

de pago, cabe recalcar que solo ciertos profesionales pueden inscribirse a Upwork por el tipo de 

requerimientos de los proyectos (Trabajar por el mundo, 2020). 

 

Fiverr: Fiverr es una plataforma de origen israelí que se especializa en la compra y venta de 

productos y servicios digitales, todo debe ser online, nada físico, además solo se pueden registrar 

quienes deseen y sean capaces de comprar y vender productos digitales (Trabajar por el mundo, 

2020). 

 

Aló Maestro: Aló Maestro es una plataforma ecuatoriana que permite solicitar servicios de 

plomería, electricidad o pintores, recogen las solicitudes en la plataforma y ellos se encargan de 

llegar al lugar de trabajo y realizar lo solicitado, la plataforma tiene como fin que las personas 

puedan confiar en el profesional que hará su trabajo, esto debido a las informalidades con las 

que se puede presentar un maestro si lo hace en la calle o siendo un completo desconocido, 

además los maestros son previamente calificados y han recibido una capacitación, tiene como 

objetivo también que los maestros no abusen o se excedan en los precios por la ubicación 

geográfica del cliente. 

La plataforma busca incorporar nuevos servicios como instalación y mantenimiento de línea 

blanca, instalación y revestimiento de pisos y paredes, instalación de cielos rasos, cerrajería y 

armado de muebles (Evelin Tapia, 2019). 

 

A continuación, se muestra una aplicación móvil similar a la idea de este proyecto, explicando 

cómo realiza su función, la app móvil en cuestión se llama: Artesanos aquí, desarrollada en 

España-Murcia: 
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     Los usuarios a través de la aplicación pueden localizar fácilmente los talleres de artesanía, 

mediante un sistema de geo-localización, de esta manera los usuarios podrán encontrar el taller 

que se encuentre más cerca de su domicilio o lugar donde se encuentren (Rosete, 2012). 

 

     Hay acceso a información surtida sobre lo que se ofrece en la ciudad, consultando por 

categorías, como también se puede ver los productos que vende, fotos y videos. Los tipos de 

artesanos que se puede encontrar son, por ejemplo: de cerámica, alfareros, de azulejos, juguetes 

tradicionales, carpintería, tejas, ladrillos, vidriería, etcétera (Rosete, 2012). 

 

En la investigación se observó que existen varias aplicaciones móviles para ayudar a las personas 

a conseguir empleo, pero de maneras distintas como, subir a la red su curriculum vitae y esperar 

una llamada, entrar a concursos, cumplir con altos requisitos y experiencia, etcétera, a fin de ser un 

empleado de alguna compañía o empresa, pero al momento no se encontró, que existan en la ciudad, 

aplicaciones o al menos una aplicación móvil dedicada a servicios en la que el profesional, obrero, 

artesano o comerciante, pueda ofrecer sus servicios a la sociedad, sin necesidad de ser empleado 

de alguna compañía o empresa, esto se lo corrobora mediante la aplicación de las encuestas 

planteadas en la metodología. 

 

 

2.2. MARCO TEÓRICO  

 

Nuevos inventos y proyectos tecnológicos salen a la luz cada día en el mundo, todas las industrias 

revolucionan actualmente el mercado, para cada tarea que el humano desea realizar, existe un 

invento que ayuda a realizar esa tarea.  

 

Quien ha logrado reunir varias de esas características son los teléfonos inteligentes o llamados 

Smartphone, dando facilidades de realizar varias tareas desde un mismo dispositivo, a cualquier 

hora y lugar, el alcance que puede tener este dispositivo crece cada año, posee acceso a internet y 

se desempeña de manera similar a un computador, por ende, hoy, cada persona, generalmente posee 

un teléfono inteligente o Smartphone, el beneficio es también, que son accesibles al presupuesto 
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de la mayoría de personas, porque existen Smartphone de varias marcas, capacidades de memoria, 

almacenamiento y software. 

 

Los Smartphone no tienen programas, tienen aplicaciones, y existen varias categorías de 

aplicaciones. Como, por ejemplo, música, ejercicio, juegos, tareas, entretenimiento, arte, 

educación, social, entre otras.  

 

El desarrollo de una aplicación móvil contempla y aglomera temas y procedimientos que deben 

estudiarse y realizarse para su correcta ejecución, la ingeniería de software es un pilar fundamentar 

por donde se empieza un desarrollo de aplicaciones. 

 

2.2.1. Ingeniería de Software 

 

     La Ingeniería de Software es la rama de la ingeniería que estudia todo lo relacionado con la 

informática o sistemas computacionales, con una orientación metódica, ordenada y cuantificable 

al incremento, ejecución y conservación del software (Mi carrera universitaria, 2018). 

 

     La ingeniería de software, también, incorpora el análisis precedente de la situación, el 

bosquejo del proyecto, el desarrollo del software, el ensayo necesario para comprobar su 

funcionamiento correcto y poner en funcionamiento el sistema (Mi carrera universitaria, 2018). 

 

2.2.2. Metodologías Agiles para el desarrollo de aplicaciones móviles 

 

     Existen dos tipos de metodologías generales, las tradicionales y las ágiles, las ágiles muestran 

un gran favorecimiento a la hora de crear una aplicación móvil, se optó por una Metodología de 

desarrollo Ágil llamada Mobile-D. Una metodología nueva especialmente diseñada para el 

desarrollo de aplicaciones móviles, muy centrada en las plataformas móviles, esta metodología 

se basa en otras metodologías agiles como XP Extreme Programing y Crystal (Mi carrera 

universitaria, 2018). 

 

     A diferencia de las tradicionales las metodologías ágiles han tenido gran repercusión en los 

últimos años, siendo la metodología más conveniente para el desarrollo de software, ya que esta 
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metodología  acoge bien el trabajo en equipo, las tareas la colaboración y la flexibilidad y así 

responder a los cambios lo más rápido posible (Álvaro Rodelgo, 2019). 

 

La razón principal de trabajar con la Metodología Mobile-D es porque es una metodología que se 

dedica exclusivamente al desarrollo de aplicaciones móviles, permitiendo la interacción entre el 

equipo de trabajo y el cliente, de igual manera puede responder rápidamente a cambios que se 

pueda generar durante la etapa de desarrollo del proyecto. 

 

 

 

Tabla 1. Metodologías de desarrollo agile 

 XP Extreme 

Programing 

Scrum Mobile-D 

Desarrollo de 

aplicaciones móviles 
x x 

  

Interacción constante 

equipo de trabajo-cliente 
x x 

  

Responder rápidamente a 

cambios. 
x 

    
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2.2.2.1.  Metodología Mobile-D. 

 

     Se opta por trabajar con la metodología Mobile-D después de realizar una comparación de 

metodologías. La metodología Mobile-D fue es un proyecto finlandés creado en 2005 que sigue 

estando vigente, el objetivo de este método es conseguir ciclos de desarrollo muy rápidos en 

equipos muy pequeños, basado en las metodologías anteriormente mencionadas (Alejandro 

Hernández Vazquez, 2018). 

 

 

 

 

2.2.2.2. Fase de Exploración 

 

Siendo vagamente diferente del resto del proceso de producción, se dedica al establecimiento 

de un plan de proyecto y conceptos básicos, por lo que, se puede dividir del ciclo principal de 

desarrollo (aunque no se debe obviar). 

 

 Los autores de la metodología ponen además mucha atención a la participación de los 

clientes en esta fase. 

 Aquí se hace una definición del alcance del proyecto con las funcionalidades a donde se 

desea llegar. 

 

Figura 1 Fases de levantamiento de información metodología Mobile-D 
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2.2.2.3 Inicialización 

 

 Los desarrolladores preparan e identifican todos los recursos necesarios. 

 Se preparan los planes para las siguientes fases y se establece el entorno técnico (incluyendo 

el entrenamiento del equipo de desarrollo). 

 Esta acción se lleva a cabo durante el día de planificación. 

 Los autores de Mobile-D afirman que su contribución al desarrollo ágil se centra 

fundamentalmente en esta fase, en la investigación de la línea arquitectónica. 

 Los desarrolladores analizan el conocimiento y los patrones arquitectónicos utilizados en la 

empresa (extraídos de proyectos anteriores) y los relacionan con el proyecto actual. 

 Se agregan las observaciones, se identifican similitudes y se extraen soluciones viables para 

su aplicación en el proyecto. 

 Finalmente, la metodología también contempla algunas funcionalidades nucleares que se 

desarrollan en esta fase, durante el día de trabajo (Alejandro Hernández Vazquez, 2018). 

 

2.2.2.4 Fase de Producción 

 

     Se repite la programación de tres días (planificación trabajo-liberación) se repite 

iterativamente hasta implementar todas las funcionalidades, primero se planifica la iteración de 

trabajo en términos de requisitos y tareas a realizar, se preparan las pruebas de la iteración, las 

tareas se llevarán a cabo durante el día de trabajo, desarrollando e integrando el código con los 

repositorios existente, durante el último día se lleva a cabo la integración del sistema (en caso 

de que estuvieran trabajando varios equipos de forma independiente) seguida de las pruebas de 

aceptación (Alejandro Hernández Vazquez, 2018). 

 

2.2.2.5 Fase de Estabilización 

 

     Se llevan a cabo las últimas acciones de integración para asegurar que el sistema completo 

funciona correctamente, esta será la fase más importante en los proyectos multi-equipo con 

diferentes subsistemas desarrollados por equipos distintos, los desarrolladores realizarán tareas 
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similares a las que debían desarrollar en la fase de "productización", aunque en este caso todo 

el esfuerzo se dirige a la integración del sistema, adicionalmente se puede considerar en esta 

fase la producción de documentación (Alejandro Hernández Vazquez, 2018). 

 

2.2.2.6 Fase de Pruebas 

 

     Tiene como meta la disponibilidad de una versión estable y plenamente funcional del 

sistema, el producto terminado e integrado se prueba con los requisitos de cliente y se eliminan 

todos los defectos encontrados. 

 

Ventajas y Desventajas 

 

Ventajas 

 

 Un costo bajo al realizar un cambio en el proyecto. 

 Entrega resultados de manera rápido. 

 Asegura el software adecuado en el momento adecuado 

 

Desventajas 

 

 No sirve para grupos de desarrollos grandes y segmentados. 

 Depende de buena comunicación entre los miembros del equipo. 

 

Una vez puesto en conocimiento lo que es una metodología para el desarrollo de aplicaciones 

móviles, se da paso a una explicación de lo que son en sí las aplicaciones móviles. 

 

2.2.3. Aplicaciones Móviles 

 

     Las aplicaciones móviles se ejecutan en teléfonos móviles inteligentes o llamados también 

Smartphone, tabletas y otros dispositivos móviles, cabe resaltar que después del magnífico 
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invento del teléfono celular la humanidad ha logrado evolucionar esa tecnología, obteniendo en 

el presente, los teléfonos inteligentes, los mismos que pueden almacenar y ejecutar varias de 

esas aplicaciones para su uso más conveniente. Muchas aplicaciones trabajan y funcionan con 

internet y muchas otras permiten su uso sin una conexión a la red (Softcorp, 2019). 

 

En la actualidad existen sistemas operativos creados por diferentes empresas, para el 

funcionamiento de teléfonos móviles inteligentes, hoy por hoy existen numerosas marcas de 

teléfonos móviles.  

 

En cuanto a sistemas operativos, existen, por ejemplo, Android, IOS, Windows Phone, BlackBerry 

OS, Symbian OS, Firefox OS, Ubuntu Touch. 

 

     Un sistema operativo móvil es un conjunto de programas de bajo nivel que gestionan los 

recursos del hardware del dispositivo, provee servicios a las aplicaciones móviles, son mucho 

más simples que los sistemas operativos de pc y están orientados a la conectividad inalámbrica 

(Graciela Marker, 2020). 

 

     Las aplicaciones móviles deben ser creadas en un software de desarrollo específico, que tiene 

cada sistema operativo donde se van a desempeñar y ejecutar, es así que IOS de APPLE tiene 

su propio programa de desarrollo de aplicaciones e igualmente Android. Para IOS existe el 

programa Swift y para Android esta Android Studio, estos entre los más conocidos y utilizados 

(Graciela Marker, 2020). 

 

A esas aplicaciones se les denomina aplicaciones nativas, específicas para su sistema operativo, es 

decir, que no podrán funcionar en un sistema operativo diferente. 

 

Pero existe también, la forma de crear aplicaciones que puedan funcionar en más de un sistema 

operativo móvil, a estas aplicaciones se las denomina aplicaciones hibridas, y pueden ser 

desarrolladas por varios programas que están a disposición de las personas en internet, muchos de 

ellos gratuitos y muchos otros de pago. 
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     Depende mucho el tipo de proyecto para valorar si se debe desarrollar de forma nativa o 

híbrida, así como el tipo de tecnologías y los recursos que requiere el proyecto. El desarrollo 

nativo aporta una integración completa con el sistema operativo y, en cuanto a potencia, suele 

ser más potente a costa de más costes, tiempo, posibles errores (Abel Naharro, 2019). 

 

2.2.3.1. Usabilidad de Aplicaciones Móviles 

 

La usabilidad es la facilidad con la que los usuarios pueden manipular ciertas herramientas, 

aplicaciónes o elementos que permiten alcanzar objetivos, si el usuario consigue realizar la tarea, 

en un tiempo determinado, no comete errores y obtiene un buen concepto de la aplicación despues 

de usarla, entonces es considerado un producto usable. La usabilidad de una aplicación móvil se 

mide en metricas como la eficiencia, accesibilad, usabilidad, portabilidad y navegavilidad. 

 

2.2.3.2. Pruebas de usabilidad 

 

     La usabilidad indica la facilidad de uso de una herramienta. Abarca la experiencia del usuario 

como la sencillez para lograr un objetivo por medio de un sistema o dispositivo, por lo que se 

aplica a software y a hardware (Shelley Pursell, 2020). 

 

2.2.3.3. Aplicaciones Nativas 

 

     Las aplicaciones móviles se dividen en dos categorías, existen las apps nativas y apps 

hibridas, el propósito de desarrollo depende del objetivo que tenga la aplicación y a quienes va 

a ser dirigida, por ende, para ambas categorías de apps existen comparaciones considerables que 

deben ser tomados en cuenta a la hora de escoger que tipo de aplicación se va a desarrollar, a 

continuación, se muestra un pequeño cuadro comparativo con respecto a las aplicaciones nativas 

e híbridas (Ricardo Cardenas, 2019). 
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Tabla 2 Cuadro comparativo de aplicaciones Nativas e Híbridas 

Aplicaciones Nativas Híbridas 

Rendimiento Máximo rendimiento Menor rendimiento 

Facilidad de uso 
Requiere un conocimiento alto del 

lenguaje 

Bajo, puede crear aplicaciones 

complejas con facilidad 

Lenguaje JAVA, KOTLIN HTML, CSS, JavaScript 

Tamaño Menor Aplicaciones más pesadas 

Fuente: (Ernesto Silva Mendoza, 2019) Comparación aplicaciones nativas e híbridas. 

 

2.2.4.1 Sistema Operativo Android 

 

     Android es un sistema operativo móvil diseñado para dispositivos móviles con pantalla táctil, 

como teléfonos inteligentes y tabletas, estando presente también en relojes inteligentes 

televisores y en algunos modelos de automóviles. Android es un sistema operativo desarrollado 

por Google y basado en el Kernel de Linux y otros softwares de código abierto, convirtiéndose 

en el principal generador de popularización de varios dispositivos inteligentes por facilitar el 

uso de un gran número de aplicaciones (Roberto Adeva, 2020). 

 

2.2.4.2. Android Studio 

 

     Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps 

para Android, basado en IntelliJ IDEA. Además, posee un potente editor de códigos y las 

herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso más funciones que 

aumentan tu productividad cuando desarrollas apps para Android, como las siguientes: 

 

 Un sistema de compilación flexible basado en Gradle 

 Un emulador rápido y cargado de funciones 

 Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos Android 

 Aplicación de cambios para insertar cambios de códigos y recursos a la aplicación en 

ejecución sin reiniciar la aplicación 
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 Integración con GitHub y plantillas de código para ayudarte a compilar funciones de apps 

comunes y también importar código de muestra 

 Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba 

 Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y 

compatibilidad de la versión, entre otros 

 Compatibilidad con C++ y NDK 

 Compatibilidad integrada con Google Cloud Platform, que facilita la integración con 

Google Cloud Messaging y App Engine (developers, 2020) . 

 

2.2.4.3. Usabilidad del sistema operativo Android 

 

 

En los últimos años se ha visto una gran competencia entre dos grandes empresas, Google con 

Android y APPLE con IOS. Para (Mónica Mena Roa, 2020) “Los datos de la consultora 

estadounidense de tecnología IDC, dicen que los dispositivos Android representaron algo más del 

86% de las unidades distribuidas en 2019, y los iOS de Apple casi el 14% restante”. 

 

Existen datos sobre usabilidad de software a nivel mundial los cuales muestran el tráfico de uso 

según el sistema operativo móvil utilizado:  

 

     Tráfico según el OS móvil, el OS mejor conocido como sistema operativo, son importantes 

para el funcionamiento de los equipos en el mundo, el 74% de los usuarios son en equipos 

Android, 25% es iOS, 0,4% es KAI, 0,2% Samsung OS y 0,6% otros sistemas operativos (Yi 

Min Shum, 2020). 

 

2.2.4.4. Porque desarrollar de forma Nativa 

 

      

Para desarrollar una aplicación móvil de forma nativa se tomó como base las estadísticas de uso de 

software en la población, Android es el sistema Operativo más utilizado a nivel mundial, por ende, 
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ayudará a que el proyecto llegue a un mayor número de personas, otra razón fueron los costes de 

desarrollo, curvas de aprendizaje para el desarrollo y uso de apps, familiarización y aprendizaje del 

IDE de desarrollo y como no, la cantidad de  marcas de teléfonos móviles existentes en el mercado 

las cuales trabajan con Android, siendo estás mucho más accesibles que teléfonos de la marca 

Apple . 

 

2.2.4.5. Ventajas de las aplicaciones Nativas 

 

     Según (Ricardo Cadenas, 2019), detalla las ventajas de las apps Nativas: 

 Excelente experiencia de usuario. 

 Fácil funcionalidad offline 

 Completo acceso al dispositivo 

 Velocidad 

 Disponible en app store 

 Alta seguridad. 

 

2.2.4.6. Proceso diseño y desarrollo de app 

 

     La construcción y desarrollo de una aplicación móvil tiene ciertas etapas de creación, en las 

cuales se cumplen varios objetivos de cada etapa, el desarrollo avanza con cada una y para esto se 

cumple un orden, las 5 etapas fundamentales son las siguientes: 

 Conceptualización 

En esta fase se toma en cuenta la idea de aplicación, las necesidades y los problemas que tienen 

los interesados, se realiza una investigación preliminar y después una validación de la 

viabilidad. 
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 Definición 

En esta fase se describirá para quienes se diseñará la aplicación también sea crea las bases de 

las funciones y formatos básicos para de esta manera poder determinar la complejidad del 

diseño y de la programación de la aplicación. 

 Diseño 

En esta fase se detallan los conceptos y definiciones anteriores, se realiza un prototipo para 

después llevar a cabo la programación del código. 

 Desarrollo 

El programador se encarga de dar diseño y funcionamiento a la aplicación dedicándole la mayor 

parte de su tiempo para asegurar un correcto desempeño de la app y por lo tanto tener la 

aprobación de la misma. 

  Publicación 

Finalmente se realiza el lanzamiento de la aplicación a los usuarios, se realiza un seguimiento 

del desempeño de la aplicación, corregir errores y realizar mejoras para actualizar nuevas 

versiones (Kubo, 2018). 

 

2.2.5. Base de datos 

 

     Las bases de datos son herramientas imprescindibles dentro de cualquier organización 

empresarial y en función de las necesidades de cada negocio es necesario elegir una u otra. Así, 

las hay de tipo relacional, donde la información se muestra a modo de tabla y en ella se integran 

un conjunto de registros. Además, existen las bases de datos multidimensionales que se emplean 

para grandes cantidades de información y aplicaciones de inteligencia empresarial, luego están 

las de tipo estático y cuyo enfoque ayuda en temas de estudio (Palazón, 2018). 
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2.2.5.1. Base de datos relacionales y no relacionales 

 

Una base de datos es una parte importante del proyecto que se esté realizando, tiene un sinnúmero 

de funciones que pueden mejorar y potenciar un sistema tecnológico, facilita varias tareas y es uno 

de los cimientos para que ciertos proyectos puedan funcionar, en la actualidad existen dos tipos de 

bases de datos, las relacionales y las no relacionales. A continuación, se hace una comparación de 

ambas bases de datos para tener claro cómo funcionan y así seleccionar la más adecuada a este 

proyecto.  

 

     Las bases de datos relacionales utilizan un lenguaje de consulta estructurado para la 

manipulación de datos, estas se conforman por filas, columnas y registros y se almacenan por 

tablas. Para manipular los datos en SQL, se requiere primero determinar la estructura de estos, si 

se cambia la estructura de uno de los datos, puede perjudicar todo el sistema, ya que las tablas 

están relacionadas (Yecid Alexis Rendón, 2019). 

 

     Las bases de datos no relacionales (No SQL) son las que, a diferencia de las relacionales, no 

tienen un identificador que sirva de relación entre un conjunto de datos y otros. Aquí la 

información se organiza normalmente mediante documentos y es muy útil cuando no se tiene 

un esquema exacto de lo que se va a almacenar (Yecid Alexis Rendón, 2019). 

 

Tabla 3 Como utilizar bases de datos relacionales y no relacionales 

BASE DE DATOS RELACIONAL BASE DE DATOS NO RELACIONAL 

Cuando el volumen de mis datos no crece o lo hace poco 

a poco. 

Cuando el volumen de mis datos crece rápidamente en 

momentos puntuales. 

Cuando las necesidades de procesos se pueden asumir en 

un solo servidor. 

Cuando las necesidades de proceso no se pueden 

proveer. 

Cuando no tenemos picos de uso del sistema por parte 

de los usuarios más allá de los previstos. 

Cuando tenemos picos de uso de sistema por parte de los 

usuarios en múltiples ocasiones. 

Fuente: (Yecid Alexis Rendón, 2019) Cuando utilizar una base de datos relacionales y no relacionales. 
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De acuerdo al proyecto presentado, la mejor opción sobre base de datos a utilizar es la base de 

datos no relacional, porque es más competente con los objetivos que se quiere alcanzar y con las 

funcionalidades que tiene el sistema. 

 

2.2.5.2 Firebase 

 

Firebase es una plataforma digital creada por google que se utiliza para facilitar el desarrollo de 

aplicaciones web y móviles de forma efectiva, rápida y sencilla, mejorando su rendimiento y 

ofreciendo varios servicios. 

 

También se utilizó firebase en el proyecto para realizar la autenticación se usuarios mediante 

correo, Facebook y Gmail, es una de las facilidades que ofrece firebase, así como también el envío 

de notificaciones en tiempo real. De igual manera en firebase se puede gestionar el almacenamiento 

de imágenes. 

 

     El principal objetivo de firebase es mejorar el rendimiento de las apps mediante la 

implementación de varias funcionalidades que hacen a la aplicación, más manejable, de fácil 

acceso y segura para los usuarios. Con firebase podemos obtener una integración dinámica de 

los usuarios usando Firebase Authentication, esto es justamente lo que utilizamos para los 

usuarios que se registren en nuestra app (Valentina Giraldo, 2019).   

      

     La base de datos que se utilizó en el proyecto, es la base de datos que se ofrece en Google, 

en la llamada herramienta, Firebase, firebase fue creada para mejorar el rendimiento de las apps 

en cualquier lugar donde sean utilizadas mediante la ejecución de distintas funcionalidades, la 

misma puede emplearse en las plataformas móviles principales de la actualidad como IOS, 

Android o la Web (Valentina Giraldo, 2019). 

 

2.2.5.3. Real time Data base 

      

     Una de las herramientas destacada y muy esenciales de Firebase son las bases de datos en 

tiempo real. Estas se alojan en la nube, son No SQL y almacenan los datos como JSON. 
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Permiten alojar y disponer de los datos e información de la aplicación en tiempo real, 

manteniéndolos actualizados, aunque el usuario no realice ninguna acción (Sara López, 2020). 

 

     Firebase envía automáticamente eventos a las aplicaciones cuando los datos cambian, 

almacenando los datos nuevos en el disco. Aunque no hubiera conexión por parte de un usuario, 

sus datos estarían disponibles para el resto y los cambios realizados se sincronizarían una vez 

restablecida la conexión (Sara López, 2020). 

 

 

Tabla 4 Funciones clave de Realtime 

 

Tiempo real 

En lugar de solicitudes HTTP típicas, 

Firebase Realtime Database usa la sincronización de 

datos (cada vez que cambian los datos, los dispositivos 

conectados reciben esa actualización en milisegundos). 

Proporciona experiencias colaborativas y envolventes 

sin pensar en el código de red. 

 

 

 

Sin conexión 

Las apps de Firebase continúan respondiendo, incluso 

sin conexión, dado que el SDK de 

Firebase Realtime Database hace que tus datos persistan 

en el disco. Cuando se restablece la conexión, el 

dispositivo cliente recibe los cambios que faltaban y los 

sincroniza con el estado actual del servidor. 

 

Acceso desde dispositivos cliente 

Se puede acceder a Firebase Realtime Database 

directamente desde un dispositivo móvil o un navegador 

web; no se necesita un servidor de aplicaciones. La 

seguridad y la validación de datos están disponibles a 

través de las reglas de seguridad de 

Firebase Realtime Database: reglas basadas en 

expresiones que se ejecutan cuando se leen o se escriben 

datos. 

 

Escalamiento en varias bases de datos 

Usa Firebase Authentication para optimizar el proceso 

de autenticación en el proyecto. Podrás autenticar a 

usuarios en varias instancias de la base de datos. 

Controla el acceso a la información de cada base de 

datos. Para ello, usa las reglas personalizadas de 

Firebase Realtime Database en cada una de las 

instancias de la base de datos. 

Fuente: (firebase, 2020) Funciones clave de Realtime 
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2.2.6. Estructura de Árbol JSON 

 

     La creación de una base de datos estructurada de forma adecuada requiere bastante previsión. 

La parte más importante es planificar cómo se guardarán y recuperarán los datos para que el 

proceso sea lo más simple posible (firebase, 2020). 

 

     Los datos se estructuran en un árbol JSON de la siguiente manera, todos los datos de 

Firebase Realtime Database se almacenan como objetos JSON. La base de datos puede 

conceptualizarse como un árbol JSON alojado en la nube. A diferencia de una base de datos de 

SQL, no hay tablas ni registros. Cuando le agregas datos al árbol JSON, estos se convierten en 

un nodo de la estructura JSON existente con una clave asociada. Se puede entregar sus propias 

claves, como ID de usuario o nombres semánticos, o también se puede obtenerlas mediante el 

método push() (firebase, 2020). 

 

2.2.7. Sistema de Información Geográfica 

 

Una herramienta que se integra en la aplicación móvil de este proyecto es el mapa, un mapa es de 

gran importancia para visualizar el lugar donde está ubicada la persona, el lugar, el servicio, o la 

dirección.  

 

     Un Sistema de Información Geográfico es un software específico que permite a los usuarios 

crear consultas interactivas, integrar, analizar y representar de una forma eficiente cualquier tipo 

de información geográfica referenciada asociada a un territorio, conectando mapas con bases de 

datos (Servicio Geológico Mexicano, 2017). 

 

2.2.7.1. API de google Maps 

 

     API es la sigla de Application Programming Interface o, en español, Interfaz de 

Programación de Aplicaciones. Es básicamente un conjunto de aplicaciones que permiten la 

construcción de una interfaz inteligente, configurando un medio por el cual dos sistemas se 

comunican (Florencia del Medico, 2020). 
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     En una analogía simple, podemos entender que una API funciona como un puente que 

conecta dos calles. De forma semejante, esa interfaz une distintos recursos que son necesarios 

para el buen desempeño de un software para un usuario, SDK de Maps para Android: permite 

agregar mapas con base en los datos de Google Maps a tu aplicación para Android (Florencia 

del Medico, 2020). 

 

2.2.8. Integración con el Chat 

 

El chat es una incorporación que tiene la aplicación para brindar una interacción entre usuarios más 

rápida eficiente y confiable, el chat se ha convertido en un medio de mensajería instantánea en el 

mundo, existen varios chats disponibles para las personas, en esta ocasión la aplicación tiene su 

propio chat. 

 

2.2.9. Necesidad y Progreso 

 

Se apunta a tener una herramienta que consiga fortalecer a la ciudadanía, en temas económicos y 

laborales, reactivando de alguna manera la económica del país y principalmente de la ciudad, la 

ciudadanía ha luchado cada año con el tema fronterizo y la devaluación del peso colombiano, ahora 

el problema no es solo ese, sino también, la pandemia del coronavirus. 

 

La gente tiene necesidad de trabajar, de tener un empleo, de salir adelante con un negocio, con un 

emprendimiento, con el fin de poder cubrir las necesidades individuales, familiares, financieras y 

sociales.  

 

     Para (Oxford Languajes, 2020): “Necesidad es cuando una cosa es necesaria para alguien o 

algo, y también es, un hecho o circunstancia en que alguien o algo es necesario”.  

 

Si no existieran esas necesidades, nadie trabajara, y no solo por necesidades trabajan las personas, 

sino también, por el deseo de progresar, de tener un lugar decente donde vivir, por tener un medio 

de trasporte, comodidades del hogar, comodidad integral, entre otros varios factores. 
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Gracias a que las personas tienen a la mano una herramienta de uso cotidiano, como el teléfono 

celular, se puede dar paso a una buena realización del proyecto, apoyado en este factor de 

usabilidad de los teléfonos móviles, facilitando que, por medio del mismo, ahora puede llegar 

información importante a un gran número de personas rápidamente, contribuyendo al 

distanciamiento social por la pandemia presente en el mundo.   

 

2.2.10 Profesiones 

 

Una profesión es una actividad que se realiza al tener experiencia en un ámbito, la cual, al 

practicarse, se tiene derecho a una remuneración o salario, existen numerosas profesiones en el 

país, con distinto tipo de remuneración, esto depende del tiempo de experiencia, del tipo de 

profesión y lugar donde se desempeña. 

 

En la provincia existe una gran mayoría de personas sin un empleo fijo, sin un trabajo remunerado 

mes a mes, por lo cual se dedican a distintas labores las cuales les ayuden a sobrevivir, a salir a 

delante con sus familias, buscando ese bienestar y progreso que desean. 

 

Las generaciones actuales, quienes llevan el pan de cada día a sus hogares, en su gran mayoría no 

tuvieron la oportunidad de estudiar grados superiores en su propia provincia (Carchi), solo los más 

afortunados y con el deseo de superarse pudieron viajar a las grandes ciudades a conseguir un título 

el cual les ayuda a vivir mejor hoy en día. Esa es una de las razones del porque en la provincia hay 

un gran número de personas dedicadas a distintas labores, que no tengan empleo, o tengan más de 

una ocupación, las cuales les generen de alguna manera ingresos económicos. 

 

Actualmente, la provincia cuenta con instituciones de educación, ofreciendo estudios que en un 

cercano futuro ayudaran a las nuevas generaciones a tener una profesión para desempeñar y sacar 

adelante a sus familias y a la provincia, la más prestigiosa institución es la Universidad Politécnica 

Estatal del Carchi, la cual ofrece educación de nivel superior, existen también las universidades 

como la Uniandes y la particular de Loja. Instituciones que de a poco han graduado profesionales, 

quienes ya empiezan a mejorar la situación de la provincia. 
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2.2.11. Oferta y demanda de empleo 

 

Los datos sobre el empleo son preocupantes a nivel país, hay mal estar, preocupación e incluso 

protestas por despidos generados por la pandemia, existe el mercado comercial con disminución 

de afluentes, la pandemia a golpeado la estabilidad y la economía de la mayoría de la población a 

nivel mundial, todos buscan alguna manera de sobrevivir, creando nuevos negocios, vendiendo 

prácticamente todo lo que se pueda vender, cambiando de ocupaciones las cuales generen algún 

tipo de ingresos, y el problema crece si por alguna razón un familiar directo llega a infectarse, y 

deban cumplir cuarentena. 

 

    En cuatro meses de cuarentena por emergencia sanitaria, 289.258 personas han perdido su 

empleo en Ecuador según el ministerio de trabajo y en el peor de los escenarios, más de 500.000 

empleos se destruirán en el país, según el banco Interamericano de Desarrollo (BID) a causa de 

la pandemia del covid-19 (Gabriela Coba, 2020). 
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III. METODOLOGÍA 

 

3.1. ENFOQUE METODOLÓGICO 

 

3.1.1. Enfoque  

 

     El enfoque metodológico que se empleó en la presente investigación es un enfoque cuantitativo.  

 

     Cuantitativa: La metodología cuantitativa es una investigación basada en el paradigma 

positivista, el propósito es hallar leyes generales que expliquen la naturaleza de su objeto de 

estudio a partir de la observación, la experiencia y la comprobación, es decir, a partir de análisis 

de resultados experimentales que arrojan representaciones numéricas o estadísticas verificables 

(Investigación cuantitativa, 2021). 

 

3.1.2. Tipo de Investigación 

 

El tipo de investigación empleada es Investigación Aplicada Tecnológica, porque sirve para 

generar conocimientos que se puedan poner en práctica en el sector productivo, con el fin de 

impulsar un impacto positivo en la vida cotidiana. 

 

 Investigación bibliográfica 

La investigación bibliográfica apoya la investigación de gran manera al obtener información textual 

de casos, experiencias, experimentos, anécdotas y estudios científicos que apoyen o desmientan las 

teorías de investigación planteadas en cada proyecto investigativo.  

     La investigación bibliográfica se caracteriza por la utilización de los datos secundarios como 

fuente de información. Pretende encontrar soluciones a problemas planteados por una doble vía: 

a) Relacionando datos ya existentes que proceden de distintas fuentes. b) Proporcionando una 

visión panorámica y sistemática de una determinada cuestión elaborada en múltiples fuentes 

dispersas. Una de las principales ventajas de un diseño bibliográfico es que permite cubrir una 

amplia gama de fenómenos ya que abarca una realidad espacio-temporal mucho más dilatada 

(UNIR, 2018)(p2). 
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 Investigación Aplicada 

La investigación aplica que se realizó en este trabajo fue el determinar un problema real de la 

sociedad con bases que califiquen como problemática para una sociedad, en este caso fue en general 

el tema del trabajo. 

 

     La investigación aplicada, por tanto, permite solucionar problemas reales. Además, se apoya 

en la investigación básica para conseguirlo. Esta le aporta los conocimientos teóricos necesarios 

para resolver problemas o mejorar la calidad de vida (Enrique Rus Arias, 2020). 

 

 Investigación de Campo 

La investigación de campo que se realizó fue la de recolectar datos mediante la técnica de la 

encuesta, datos reales proporcionados por una muestra de la población de la ciudad donde se quiere 

resolver un problema social y del entorno.  

 

     Investigación de campo, estudio de campo o trabajo de campo, es el proceso que permite 

obtener datos de la realidad y estudiarlos tal y como se presentan, sin manipular las variables. 

Por esta razón, su característica esencial es que se lleva a cabo fuera del laboratorio, en el lugar 

de ocurrencia del fenómeno. La investigación de campo usa instrumentos como ficheros o 

representaciones estadísticas que, combinados con técnicas como la observación o la encuesta, 

permiten recopilar y analizar los datos que se van a estudiar (Investigación de campo, 2020). 

 

 Investigación Descriptiva 

Esta investigación se obtuvo gracias a la información obtenida con relación al problema, datos, 

estadísticas, números, opiniones, comentarios, artículos y relatos que prueban la existencia o 

inexistencia del problema social. 

     La investigación descriptiva es un tipo de investigación que se encarga de describir la 

población, situación o fenómeno alrededor del cual se centra su estudio. Procura brindar 

información acerca del qué, cómo, cuándo y dónde, relativo al problema de investigación, sin 

darle prioridad a responder al “por qué” ocurre dicho problema. Como dice su propio nombre, 

esta forma de investigar “describe”, no explica (Mejia Jervis Tatiana, 2020). 
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3.2. IDEA A DEFENDER 

 

     Aplicación móvil para la oferta y demanda de empleo en la ciudad de Tulcán 

 

3.3. DEFINICIÓN Y OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

 

Variable Independiente: Aplicación Móvil. 

  

Tabla 5. Operacionalización de variable Independiente 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIÓN INDICADOR TÉCNICA  INSTRUMENTOS 

-La aplicación móvil es un 

programa creado y diseñado 

para ejecutarse en 

Smartphone, tabletas y otros 

dispositivos móviles, que 

permiten al usuario realizar 

tareas, acceder a servicios y 

mantenerse informado. 

 

    

 

 

-Eficiencia 

-Accesibilidad 

-Usabilidad 

-Portabilidad 

-Navegabilidad 

 

 

- Tiempo en 

cada pantalla 

-Tiempo en 

completar una 

tarea 

-Color de 

primer plano y 

fondo 

-Nivel de 

entendimiento 

-Nivel de 

configuración 

-Nivel de 

factibilidad 

con la que un 

usuario 

navega en las 

paginas 

- Analítica 

(Prueba de 

usabilidad) 

 

Analítica 

(Prueba de 

usabilidad) 

 

Analítica(Prue

ba de 

usabilidad) 

Test 

Observación 

 

Test  

Observación 

 

Test  

Observación 
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Variable Dependiente: Oferta y demanda de servicios particulares. 

Tabla 6. Operacionalización de variable Dependiente 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIÓN INDICADOR TÉCNICA INSTRUMENTO 

 

Es la necesidad de obtener y 

comunicar sobre un servicio, en 

la que una persona se especializa 

porque tiene la habilidad para 

realizar el trabajo o servicio. 

-Progreso 

-Servicio 

-Conocimiento 

-Experiencia 

 

 

-Niveles de 

estudio. 

-Calidad de vida 

-Evolución de 

cantidad de              

conocimiento 

-Porcentaje de 

Desempeño con 

tecnología. 

-Encuesta 

-Encuesta 

-Encuesta 

-Encuesta 

-Análisis 

 

-Formulario 001 

-Formulario 001 

-Formulario 001 

-Formulario 001 
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EFECTO 

 

 

 

 

             

 

 

   

 

    

 

 

 

 

  PROBLEMA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAUSA 

Árbol de problema causa, efecto

¿Cómo diseñar una aplicación móvil para 

ayudar en la oferta y demanda de empleo en la 

ciudad de Tulcán? 

 

 

Incide en el 

desarrollo laboral de 

la ciudad. 

Bajo desarrollo 

tecnológico de la 

ciudad. 

Desinterés por la oferta y 

demanda del trabajo con 

medios tecnológicos 

No se alcanzan nuevos 

mercados sin apoyo de 

la tecnología. 

Perdida de posibles 

oportunidades 

laborales. 

Inexistencia de 

proyectos tecnológicos 

enfocados al trabajo 

Difusión de servicios 

particulares sin seriedad. 

Escaso interés por usar 

métodos tecnológicos 

con el que la gente 

podría conseguir trabajo. 

Inexistencia de una 

alternativa de difusión de 

trabajo en dispositivos 

móviles. 

Escaso interés de las 

autoridades para generar 

fuentes de trabajo. 

Tabla 7. Árbol del problema de Investigación 
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3.4. TÉCNICAS UTILIZADAS 

 

La técnica utilizada fue la encuesta, ya que el proyecto será dirigido a toda la población de la 

ciudad de Tulcán, por lo que fue necesario recoger información de una muestra poblacional, la 

cual, será abordada con una serie de preguntas con las que podremos predecir la incidencia que 

tiene la tecnología y la situación laboral y económica en la ciudadanía, añadiendo en la 

investigación la técnica de análisis. 

 

3.4.1. Análisis Estadístico 

 

Para el análisis estadístico del proyecto se utilizó la técnica de la Encuesta, lo que se busca 

encontrar son datos estadísticos que demuestren el estado en el que se encuentra la población 

de la ciudad de Tulcán, en relación a: El empleo, la economía y el uso de la tecnología.  

 

Todo esto en base al impacto y efectos que produjo la pandemia del Coronavirus a nivel 

mundial, en el país han sido miles de personas las que han perdido su empleo, hecho que se lo 

ha citado anteriormente, por esa razón, en base a la proyección poblacional del 2020 según el 

INEC, se realiza la encuesta a una muestra poblacional de la provincia del cantón Tulcán, siendo 

el público objetivo del proyecto. 

 

 Población 

     La población estadística, también conocida como universo, es el conjunto o la totalidad 

de elementos que se van a estudiar, los elementos de una población lo conforman cada uno 

de los individuos asociados, debido a que comparten alguna característica en común (Zara 

Lugo, 2020). 

 

De los diferentes tipos de poblaciones como son: finita, infinita, real e hipotética, se ha 

seleccionado la población finita, porque se tiene el dato exacto de la proyección poblacional de 

la ciudad de Tulcán al año 2020. 
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 Muestra 

 

     Es un pequeño conjunto o llamado subconjunto de individuos o casos de una población, 

la muestra se obtiene con el objetivo de inferir propiedades de la población total, por lo cual 

debe ser representativa de la misma población haciendo que el número de sujetos que 

componen la muestra sea bastante inferior a la población total (Wikipedia, 2021). 

 

La muestra de este trabajo es de tipo probabilística convencional, porque se determinó que son 

las mejores opciones para la recolección de datos en este caso. 

 

     El muestreo probabilístico se refiere al análisis y estudio de grupos pequeños de una 

población y como requisito primordial es que todos en una población tengan la misma 

oportunidad de ser seleccionados (QuestionPro, 2020). 

     

     Según el Instituto Nacional de estadística y censo: La Proyección poblacional Cantón 

Tulcán 2020 es de 102.395 personas (INSTITUTO NACIONAL DE ESTATADISTICA Y 

CENSO, 2020). 

 

3.4.1.1. Calculo de la muestra poblacional 

 

𝑛 =
N ∗ 𝑍2𝑝 ∗ 𝑞

𝑑2 ∗ (𝑁 − 1) + 𝑍2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞
 

𝑛 =
102395 ∗ 1.962 ∗ 0.05 ∗ 0.95

52 ∗ (102395 − 1) + 1.962 ∗ 0.05 ∗ 0.95
 

Donde:  

n = muestra 

N = 102395  

𝑍2 = 1.962 

p = 5% 

q = 0.95 

𝑑2 = 52     Total: 383 personas. 
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 Técnica Utilizada 

 

La técnica utilizada en la recopilación de datos estadísticos mediante la encuesta fue por medio 

de la herramienta de Google, Google forms, herramienta que permite la administración de 

encuestas, disponible gratuitamente y con varias herramientas para que el encuestador la edite 

a su manera. Se lanzó la encuesta a distintas personas de la ciudad de Tulcán, mediante enlace, 

Facebook, WhatsApp y correo, obteniendo así los datos necesarios de la encuesta.  

 

 Proceso de validación de expertos 

 

La encuesta fue revisada y validad a su tiempo por el experto MSc. Nelson Germán Heredia 

Enríquez, el cual realizo observaciones generales al documento el cual se encuentra en los 

anexos de este trabajo. 

 

3.5. RECURSOS 

Tabla 8. Materiales 

 

3.5.1. Presupuesto Operativo 

   

Materiales   

   

DESCRIPCIÓN VALOR UNITARIO VALOR TOTAL 

Anillados 1x3 3 

Borradores 0,25x2 0.50 

Esferos 0,45x10 4.5 

Carpetas 0,35x5 1,75 

CD 0,35x3 1.05 

Copias 0,02x300 6.00 

Impresiones 0,1x300 30.00 

Internet (mes) 18x25 450.00 

Pendrive 9x1 9.00 

Hojas A4 Resma 3x6 18.00 

Transporte 100 100 

Tinta 10 10 

Cuaderno 1,4 1,4 

TOTAL   635.20 

Materiales 
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Tabla 9. Recursos Tecnológicos 

 

3.5.2. Recursos Tecnológicos  

   

Tabla 8 Recursos Tecnológicos   

DESCRIPCIÓN VALOR UNITARIO VALOR TOTAL 

Computadores  800.00x1 800.00 

Impresora  120.00x1 120.00 

Teléfono   90.00x1 90.00 

Consumo Telefónico  20.00x1 20.00 

Software de desarrollo y diseño  500.00x7 3500 

Total  4530 

TOTAL GENERAL   5165.2 

Recursos Tecnológicos 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

4.1. RESULTADOS 

 

Resultados de la encuesta: 

La siguiente encuesta tiene como finalidad recolectar información en la sociedad, para 

determinar si un proyecto tecnológico tendría eficacia en la ciudad de Tulcán. 

 

 

La postura del empleo en la ciudad, muestra una tendencia superior del empleo de tiempo 

parcial con 36.8% y muy similar a ésta es el empleo de tiempo completo en los ciudadanos con 

el 35.2%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 Estimación de cuestionario pregunta 1 
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La no obtención de beneficios de ley tiende a ser relativamente alta con un porcentaje del 

75.7%, con relación al 20.9% de población que si tiene los beneficios de ley. 

 

      

El 67.1% de la población considera que las oportunidades son mínimas o escasas en la ciudad, 

siendo el porcentaje más alto de opinion.  

 

 

 

Figura 3 Estimación de cuestionario pregunta 2 

Figura 4 Estimación de cuestionario pregunta 3 
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El 32.1% de la población afirma dedicarse a labores comerciales, seguido de un 23.5% de la 

población que se dedica al trabajo por cuenta propia. 

 

 

En el análisis sobre educación se encontró que, la tendencia en la mayoría de la población ha 

llegado a un nivel educativo de bachillerato con el 50.1% de la población. 

Figura 5 Estimación de cuestionario pregunta 4 

Figura 6 Estimación de cuestionario pregunta 5 
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En la ciudad hay una tendencia del 57.2% de la población que no está en capacidad de emplear 

a una persona ni a más de una.  

 

 

El 87.5% de la población encuestada afirma que la tecnología puede potenciar el trabajo que 

cada uno desempeña asiendo la tendencia muy amplia y significativa.  

 

 

Figura 7 Estimación de cuestionario pregunta 6 

Figura 8 Estimación de cuestionario pregunta 7 
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Aquí se muestra que el 79.1% de la población está dispuesta a conocer el trabajo que ofrecen 

otras personas en la ciudad mediante el uso de la tecnología. 

 

 

Claramente el uso del teléfono móvil es superior a otras tecnologías que se utiliza habitualmente 

con un porcentaje del 88.3% de la población. 

 

Figura 9 Estimación de cuestionario pregunta 8 

Figura 10 Estimación de cuestionario pregunta 9 
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Con el resultado de esta pregunta se obtiene la afirmación de que el 93% de los encuestados 

tiende a utilizar teléfonos móviles capaces almacenar y ejecutar aplicaciones móviles, a estos 

teléfonos también se les llama Smartphone. 

 

La gran mayoría de los encuestados tuvo la tendencia de no haber buscado trabajo o empleo 

mediante una aplicación móvil con el 85.6% de la población con este resultado.  

 

 

 

 

Figura 11 Estimación de cuestionario pregunta 10 

Figura 12 Estimación de cuestionario pregunta 11 



60 

 

 Metodología 

La metodología utilizada en el desarrollo de la aplicación móvil fue la metodología Mobile-D, 

la misma se especializa en desarrollo de aplicaciones móviles. 

 

 Resultados Fase de exploración 

La fase de exploración arroja como resultados una clara descripción del propósito de la 

aplicación móvil para la problemática planteada en la ciudad de Tulcan, además se tiene el 

alcance y los objetivos que tiene la aplicación móvil. 

 

Los artículos a entregar sobre este proyecto son:  una investigación física y digital la cual 

contiene toda la información recolectada para mostrar al lector como de desarrollo este 

proyecto, tiene también los archivos correspondientes al código del desarrollo del software y se 

pone a disponibilidad de la ciudadanía la aplicación móvil en la tienda de aplicaciones de 

Google Play Store. 

 

Así mismo en esta fase se obtiene los requisitos iniciales que necesitaba el inicio de este 

desarrollo.  

 

Por último, para esta fase de realizo un gráfico y una tabla mostrando el caso de uso para el 

usuario de la aplicación móvil. 

 

 Resultados Fase de Inicialización 

Los resultados de esta fase son los módulos que se han identificado necesarios para la aplicación 

móvil, esto significa todas las tereas que el usuario puede realizar dentro de la aplicación móvil. 

Es así que se ha identificado módulos de registro de usuarios he inicio de sesión, búsqueda de 

servicios, servicios en curso, servicios de cada usuario, favoritos, chat, perfil de usuario y 

configuración. 

 

De igual manera esta fase arroja resultados del levantamiento de los requerimientos iniciales 

funcionales como también de los requerimientos no funcionales, los requerimientos iniciales 

funcionales son los más relevantes calificados con puntuación alta, media y baja. Y los 
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requerimientos no funcionales son los recursos de hardware y software que se utilizaron en el 

desarrollo del proyecto. 

 

 Resultados Fase de Producción 

Los resultados de la fase de producción abarcan, la arquitectura de la aplicación móvil, el tipo 

de base de datos que se utilizó, en este caso la base de datos de la plataforma firebase, se muestra 

también la estructura de ésta base de datos. 

 

Obteniendo como resultado, la utilización de una base de datos gratuita no relacional, la cual 

es una plataforma de servicios que ofrece Google. 

 

Cabe recalcar que la base de datos deja de ser gratuita cuando se exceda la cantidad de 

solicitudes, usuarios y uso de la versión free. 

 

Otro de los resultados de la fase de producción es el desarrollo y la muestra de todos y cada uno 

de los módulos desarrollados y planteados. Cada uno de ellos con su respectivo código fuente, 

todos se han desarrollado con éxito, hecho que verifica que los objetivos del desarrollo de la 

aplicación móvil se han cumplido. 

 

 Resultados Fase de Pruebas 

Los resultados de la fase de pruebas fueron exitosos porque se ha realizado pruebas de uso y 

error para cada uno de los módulos que tiene la aplicación móvil. Esto ha quedado registrado y 

evidenciado mediante tablas de la realización de las pruebas. 
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Interfaz de registro de usuarios 

 
Figura 13Registro de usuarios 

Interfas de Menu de la app 

 
Figura 14Menú de la app 
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Interfaz de servicios 

 
Figura 15Servicios 

Interfaz de filtros de servicios 

 
Figura 16Filtrar servicios 
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Interfaz de solicitudes realizadas 

 
Figura 17Solicitudes realizadas 

Interfaz de solicitudes para el usuario 

 
Figura 18Solicitudes para el usuario 
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Interfaz de servicios puestos en línea por el usuario 

 
Figura 19Servicios puestos en línea 

                                            Interfaz de la creación de un servicio 

 
Figura 20Creación de un servicio 
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Figura 21Creación de un servicio 

Interfaz de servicios favoritos       

 
Figura 22Servicios favoritos 
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Interfaz de chat de la app 

 
Figura 23Chat de la app 

Interfaz de perfil del usuario 

 
Figura 24Perfil de usuario 
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Interfaz de configuraciones 

 
Figura 25Configuraciones 

Vista de modo oscuro de la app 

 
Figura 26Modo oscuro 
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Interfaz de la página Acerca de 

 
Figura 27Acerca de 

 

4.2. DISCUSIÓN 

 

Se obtuvo una aplicación móvil nativa del sistema operativo Android, la aplicación es el 

resultado de la investigación al cumplirse los objetivos planteados para la misma, se ha 

logrado obtener una aplicación fácil de utilizar, de obtener y de manipular, con interfaces 

amigables y de fácil aprendizaje para el usuario, la aplicación está disponible en la tienda de 

Google, la Play Store. Serviempleo nace y se crea con el objetivo de ayudar a las personas a 

ofrecer sus SERVICIOS en forma digital con herramientas útiles como de contacto, 

experiencia, horarios, descripción, precios y lugar. 

 

En Serviempleo no se publican productos, se publican SERVICIOS, es una manera de vender 

los servicios que puede ofrecer una persona, tiene las ventajas de que puede aumentar su 

cartera de clientes, tener más alcance, crear una reputación de valor y estar en contacto con 

los clientes de una manera más personal. 

 

Al ser una aplicación, facilita la comunicación entre personas, es muy importante porque 

colabora de gran manera al cuidado personal por el tema presente actualmente siendo esto, la 
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pandemia del Covid-19, el distanciamiento es importante y con este tipo de tecnologías se 

logra el cuidado personal y familiar. 

 

La parte del cliente también es de suma importancia, usted puede acceder a SERVIEMPLEO 

sin ser necesariamente un ofertante de un servicio si no que puede solo ser quien lo solicita. 

 

Serviempleo no tiene similitud con aplicaciones dedicadas al trabajo, las demás aplicaciones 

tienen como objetivo que las personas consigan un trabajo por medio de la contratación 

formal, es decir, pasar por el envío de curri culm vitae, entrevistas, experiencia, habilidades, 

etcétera. 
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

5.1. CONCLUSIONES 

 

 Se demostró teórica y bibliográficamente la sustentación del trabajo de titulación, 

mediante análisis, documentos, sitios web y estadísticas que validan la sustentación del 

trabajo, proporcionando la información verdadera de la situación del empleo en el país, 

la provincia del Carchi y la ciudad de Tulcán, fortaleciendo la viabilidad del proyecto 

hacia la población donde se aplica el estudio. 

 Concluyo que se aplicó una metodología de desarrollo de software para el desarrollo de 

la aplicación móvil, cumpliendo con la propuesta del trabajo, la aplicación cuenta 

módulos desarrollados que facilitarán y seguramente contribuirán en el progreso laboral 

y económico de la población de Tulcán. 

 Se concluye también que se logró desarrollar la aplicación móvil y ponerla a disposición 

de la población a través de la tienda de aplicaciones de Google Play Store, disponible 

para toda persona que desee ofrecer y solicitar un servicio mediante un teléfono con 

sistema operativo Android. 

 

5.2. RECOMENDACIONES 

 

 

 Se recomienda utilizar específicamente un dispositivo con sistema operativo Android 

para el uso de la aplicación móvil, ya que la aplicación móvil es nativa de Android. 

 Se recomienda hacer buen uso de la aplicación móvil ingresando datos que sean 

correctos y verídicos para que el cliente como el prestador del servicio no tengan ningún 

inconveniente y así lograr crecer como prestador de servicios desde la parte tecnológica. 

 Recomiendo descargar la aplicación móvil presentada porque es una herramienta donde 

usted puede encontrar uno de los servicios que necesite de manera fácil y rápida, 

asegurando la obtención de contactos antes desconocidos que pueden disponer del 

servicio de su necesidad. 
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Anexo 4.  Encuesta 

 

Formulario de encuesta 001: 

 

La siguiente encuesta tiene como finalidad recolectar información en la sociedad, para 

determinar si un proyecto tecnológico tendría eficacia en la ciudad de Tulcán. 

1.- ¿Cuenta usted con un empleo a tiempo completo, medio tiempo o tiempo parcial?  

 Trabajo tiempo completo. 

 Trabajo medio tiempo. 

 Trabajo tiempo parcial. 

 No Trabajo 

2.- ¿En su trabajo usted obtiene todos los beneficios de ley? 

 Sí 

 No 

 No trabajo 

3.- ¿En su opinión, las oportunidades de empleo en la ciudad como las consideraría? 

(puede seleccionar más de una opción)  

 Las oportunidades son mínimas o escasas 

 Existe variedad de oportunidades 

 Hay oportunidades solo para quien tenga un título de nivel superior 

4.- ¿En qué tipo de trabajo se desempeña actualmente? 

 Empleado 

 Trabajo por cuenta propia 

 Comerciante 

 Emprendedor 

 No trabajo 

5.- Cuál es su nivel de estudio?  
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 Inicial o Jardín 

 General Básica 

 Bachillerato 

 Universidad o tercer nivel 

 Posgrado 

6.- ¿Si usted no es empleado actualmente, en el trabajo que realiza tendría la capacidad 

de emplear a una o varias personas? 

 No, ya soy emplead@ 

 No estaría en condiciones de emplear a alguien. 

 Solo podría emplear a una persona 

 Puedo emplear a más de una persona 

7.- ¿Cree usted que la tecnología pueda intervenir en nuestra provincia para potenciar el 

crecimiento del trabajo que usted desempeña actualmente?  

 Si 

 No 

8.- ¿Si tuviera usted la oportunidad, de conocer el trabajo que ofrecen otras personas en 

la ciudad o mostrar el trabajo que usted realiza, mediante la ayuda de la tecnología, lo 

haría? 

 Si, por supuesto 

 Tal vez 

 No 

9.- ¿Qué herramienta tecnológica usa y domina actualmente? 

 Teléfono móvil. 

 Computador 

 Ninguna 

10.- ¿Está usted familiarizado con las aplicaciones móviles?  
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 Si 

 No sé qué es una aplicación móvil. 

 He escuchado de ellas, pero no las uso. 

11.- ¿A la hora de buscar trabajo o empleo ha usado alguna aplicación móvil?  

 Si 

 No 

 

¡GRACIAS POR SU COLABORACIÓN...!!! 

 

 

Anexo 5. Proyecto de desarrollo de software 

 

Proyecto 

 

“Aplicación móvil para la oferta y demanda de empleo en la ciudad de Tulcán” 

Proyecto de desarrollo de software 

Título 

Plan de desarrollo de software 

Generado por 

Marlon Tomás López Cucás 

 

INTRODUCCIÓN 

 

     Un proyecto de desarrollo de software que aborda una problemática social presente en la 

ciudad y en todo el país, se pretende proporcionar a la ciudadanía una herramienta tecnológica 

que genere potencialmente la adquisición rápida, cómoda, informativa y al alcance de todos, 

sobre la prestación de servicios, así como la contratación de servicios por cualquier persona.  

       Refiriéndose a servicios como el trabajo que una persona tiene para ofrecer, pueden ser de 

cualquier tipo de profesión, como, por ejemplo, ingenieros, arquitectos, maestros, electricistas, 

albañiles, sastres, carpinteros, cerrajeros, economistas, abogados, entre muchos más. 

 

     Los beneficios de la tecnología en este proyecto son: el alcance que puede tener la aplicación 

en la ciudad, la información de un sin número de servicios que pueden llegar a publicarse, la 
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información que la aplicación proporciona sobre el prestador del servicio y del cliente, ésta es 

una aplicación destinada precisamente para servicios, no para productos y tiene el beneficio de 

buscar, cotizar y preguntar sobre el servicio desde un dispositivo sin salir de casa.  

 

La pandemia ha hecho tomar medidas más explicitas y estrictas sobre la socialización, y ésta 

herramienta tiene un gran beneficio a la hora de la búsqueda de información y contratación 

sobre servicios. 

 

 

1. Generalidades del proyecto 

 

1.1 Descripción del proyecto 

 

 

El siguiente proyecto de desarrollo de software tiene como finalidad resolver una problemática 

o necesidad del medio o sector donde se vive, tal es el caso de la ciudad de Tulcan perteneciente 

a la provincia del Carchi. 

Para ello se ha realizado la respectiva investigación teórica y bibliográfica la cual valida el 

desarrollo de este proyecto de software. 

 

2. Fase de exploración 

 

2.1 Propuesta 

 

Se propone crear y desarrollar una aplicación móvil, nativa del sistema operativo Android, de 

carácter comunicativo, con capacidad de realizar el registro de usuarios y con la función 

principal de mostrar los diferentes servicios que una persona puede ofrecer, así mismo, el 

usuario podrá solicitar uno de estos servicios publicados en la app con toda la información 

correspondiente. Todo con el objetivo de resolver una necesidad y una problemática presente 

en la ciudad de Tulcán, estas son: la situación laboral y económica. 

 

2.2 Alcance 

 

El alcance de la investigación es la creación y desarrollo de una aplicación móvil, nativa del 

sistema operativo Android Studio, desarrollado con el lenguaje de programación Java, la 

aplicación está conectada a una base de datos no relacional llamada Firebase Real time siendo 

un servicio de Google, la aplicación mostrara servicios con sus respectivos detalles de 
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información necesaria, es de fácil manipulación y aprendizaje para que el usuario pueda ofrecer 

y solicitar un servicio. La aplicación móvil funcionara en dispositivos inteligentes como: Tablet 

y Smartphone con sistema operativo Android y con una conexión a internet.  

 

2.3 Objetivos 

 

 Desarrollar una aplicación informática para promocionar los servicios que ofrecen los 

profesionales y no profesionales de la ciudad de Tulcán. 

 

Objetivos Específicos 

 

 Fundamentar teóricamente el siguiente trabajo de titulación. 

 Aplicar una metodología de desarrollo en el proyecto de software. 

 Desarrollar el aplicativo y ponerlo a disposición de la población a través de Google Play 

Store. 

 

 

2.4 Artículos y Artefactos a entregar 

 

Como entregables de tiene un documento físico y digital, de la toda investigación realizada, 

además se entregará un disco con el respectivo código fuente de la aplicación móvil más la 

disponibilidad de la aplicación móvil en la tienda de aplicaciones móviles de Google Play Store. 

 

2.5 Metodología 

 

     Se seleccionó la metodología Mobile-D para el desarrollo de la aplicación móvil, 

cumpliendo las fases respectivas de la metodología. 

 

 

3.1 Requisitos Iniciales 

 

Se ha recopilado información relevante en cuanto a: 

 

 Uso de teléfono inteligente 

 Porcentajes de uso de teléfonos inteligentes 

 Qué tipo de personas usan un teléfono inteligente 
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 Rangos de edad en el uso de teléfonos inteligentes 

 Factibilidad de adquisición de un teléfono inteligente 

 Estado en el que se encuentra la ciudadanía en el ámbito laboral y económico 

 Estadísticas, porcentajes, noticias y proyecciones de población. 

 

3.2 Diagrama de caso de uso de la aplicación móvil 

 

 

Aplicación Móvil 

 

Figura 28 Caso de uso de la aplicación móvil 

 
Tabla 10. Caso de uso para usuarios 

Caso de uso: Diagrama de la app para los usuarios 

Actor: Usuario 

Descripción: 

El usuario para hacer uso de la aplicación 

primero debe registrarse e iniciar sesión, 

poder visualizar los servicios y solicitar un 

servicio. 

Precondición: 

La aplicación debe estar instalada en un 

teléfono inteligente con sistema operativo 

Android con una conexión a internet. 

Actividades: - Registro de datos 
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- Iniciar sesión 

- Visualizar la lista de categorías 

- Elija los servicios a solicitar 

- Puede crear un nuevo servicio 

- Puede ser solicitado y solicitar un 

servicio 

- Con la información de contacto de 

cada usuario puede tener un acuerdo. 

 

 

3. Fase de inicialización 

 

La fase de inicialización prepara los requerimientos necesarios y asegura un éxito en las 

siguientes fases, se prepara los recursos tecnológicos y físicos y posteriormente continuar con 

la fase de producción. 

 

 3.1 Módulos identificados para la aplicación móvil con sus requerimientos iniciales. 

 

 Módulo de registro de usuarios e inicio de sesión. 

* Registro con Email. Gmail y Facebook 

 Módulo de búsqueda de servicios  

* Filtrar por categorías y precio 

 Módulo de servicios en curso 

* Solicitudes de cada usuario y solicitudes hacia el usuario 

 Módulo de servicios de cada usuario 

* Crear, editar y eliminar un servicio publicado por el usuario 

 Módulo de favoritos 

* Servicios marcados por el usuario como favoritos  

 Módulo de Chat 

* Envío de mensajes de texto, imágenes y fotografías 
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 Módulo de Perfil de usuario 

* Edición del nombre y número de teléfono, vista de email registrado 

 Módulo de configuración 

* Elección de tema de la aplicación, opción claro y oscuro. 

 

3.3 Análisis de los requerimientos iniciales funcionales 

 

Se califican los requerimientos funcionales iniciales más relevantes con puntuación ALTA, 

MEDIA Y BAJA. 

 

Tabla 11. Análisis de requerimientos iniciales 

RQF Requerimiento Puntuación  

RQF1 Registrar usuario Alta 

RQF2 Inicio de sesión Alta 

RQF3 Mostrar lista de categorías Alta 

RQF4 Mostrar lista de servicios Alta 

RQF5 Mostrar detalles de los servicios Alta 

RQF6 Agregar servicios del usuario Alta 

RQF7 Eliminar servicios del usuario Alta 

RQF8 Solicitar servicio Alta 

RQF9 Interacción cliente-servidor Alta 

 

 

3.4 Requerimientos no funcionales 

 

- Recursos de Hardware 

Son los recursos de hardware que fueron utilizados en el desarrollo del proyecto de la 

aplicación móvil: 

 Laptop AMD 8 NUCLEOS, con RAM de 8GB, 1TB de disco duro, procesador x64, 

sistema operativo de 64 bits. 

 Un teléfono inteligente con sistema operativo Android 
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- Recursos de software 

Los siguientes fueron los recursos de software utilizados en el desarrollo de la aplicación 

móvil: 

 SDK ANDROID API29 

 FIREBASE 

 PHOTOSHOP CSS6 

 

4. Fase de producción 

 

4.1 Arquitectura de la aplicación móvil 

 

 

Figura 29 Arquitectura de la aplicación 

 

 

 

4.2 Base de datos Firebase 
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A continuación, se muestra la estructura de la base de datos utilizada. Es una base de datos No 

SQL Realtime Database de Firebase con su estructura JSON. 

 

4.3 Estructura de la base de datos 

 

 

Figura 30.  Estructura de la base de datos 

 

 
Figura 31. Estructura de chat de la base de datos 
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Figura 32Estructura de servicios en la base de datos 

 

 

 
Figura 33 Estructura de servicios en la base de datos 
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Figura 34 Estructura de servicios en la base de datos 

 

 
Figura 35 Estructura de servicios en la base de datos 

 

Figura 36 Estructura de usuarios en la base de datos 
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5. Módulos desarrollados 

 

Tabla 12. Módulo de registro de usuarios 

Registro de usuarios e inicio de sesión  

Al ingresar a la aplicación debe el usuario registrarse por medio de Email, Gmail o Facebook 
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Tabla 13. Menú principal 

Menú principal de la aplicación 

Se observa todas las funcionalidades y módulos existentes en la aplicación 
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Tabla 14. Módulo de vista de servicios y filtros 

Pantalla principal 

Aquí se observan todos los 

servicios publicados por los 

usuarios. 

Filtros para la pantalla principal 

Aquí se filtran los servicios por 

categorías y precio. 

Selección de filtros 

Aquí se selecciona la categoría de 

búsqueda y precio máximo del 

servicio. 
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Tabla 15. Módulo de servicios en curso 

Solicitudes de servicios realizadas 

Se muestra de forma separada los servicios que usted 

ha solicitado. 

Solicitudes para el usuario 

Si usted ofrece un servicio, aquí se muestran las 

solicitudes que tiene de su servicio. 
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Tabla 16. Módulo de servicios del usuario 

Mis Servicios 

Si el usuario es ofertante, aquí se muestran los servicios que el usuario ha publicado, con la opción de editarlo, 

eliminarlo o añadir más servicios. 
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Tabla 17. Módulo de registro de un nuevo servicio 

Registro de un nuevo servicio 

Se observa todos los campos de información que se 

deben llenar para publicar un servicio y ponerlo en 

disposición.  

 

Información de contacto como fotografías, teléfonos, 

correo, dirección, horarios, precio, etc. 
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Tabla 18. Módulo de favoritos 

Favoritos 

Cada usuario puede marcar diferentes servicios como favoritos para tenerlos al alcance de una forma más 

rápida y organizada. 
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Tabla 19. Módulo de chat para la aplicación 

Chat 

El chat inmerso en la aplicación permite interactuar 

entre el usuario y el prestador de servicio para llegar 

a acuerdos y comunicarse para lo que se necesite. 

 

El chat permite el envío en tiempo real de mensajes 

de texto, imágenes y fotografías, la aplicación 

también permite la llamada automática del usuario al 

prestador del servicio y viceversa. 
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Tabla 20. Módulo de perfil de usuario 

Perfil 

Aquí se observa los datos de perfil de cada usuario, 

Nombre, Email y Teléfono. 

Se puede editar el nombre y el teléfono y la foto del 

perfil. 
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Tabla 21. Módulo de configuraciones 

Configuraciones 

En las configuraciones está disponible el cambio de 

tema de la aplicación según el gusto de cada usuario. 

Puede ser claro u oscuro 
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Tabla 22. Módulo de Acerca de 

Acerca de 

Una página de Acerca de donde se detalla y explica el propósito y funcionamiento de la aplicación 

SERVIEMPLEO 
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6. Fase de estabilización 

 

     En esta fase se asegura del correcto funcionamiento de los diferentes módulos, se confirma 

que realicen las tareas encomendadas de manera eficaz y correcta, en la aplicación 

SERVIEMPLEO se observó y confirmó que todos los módulos funcionan correctamente. A 

continuación, se realizan una serie de pruebas para verificar la estabilidad de la aplicación. 

 

7. Fase de Pruebas 

Tabla 23. Prueba de registro e inicio de sesión 

Prueba # 1 

Registro e inicio de sesión  

Objetivo de la prueba Comprobar que se realice el registro de usuarios 

correctamente 

Usuario Persona que ofrece o solicita un servicio 

Condiciones de ejecución  La aplicación debe estar instalada en el dispositivo 

móvil de sistema Android 

Entrada/pasos de la ejecución  El usuario elije registrarse e iniciar sesión con uno de 

los métodos de autenticación. Email, Gmail o 

Facebook  

Ingreso de datos erróneos - No tener correo de Gmail 

- No tener perfil Facebook 

- No tener email 

- Ingresar un email incorrecto 

Ingreso de datos nulos - Si los campos están vacíos se muestra un 

mensaje de alerta para que los campos se 

llenen 

Ingreso de datos correctos - Una vez que se llenan los datos requeridos 

correctamente hacemos clic en el botón 

Registrarse y se muestra un mensaje de 

alerta que el usuario se registró exitosamente 

Evaluación de la prueba Prueba satisfactoria 
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Tabla 24. Prueba de creación de servicio 

Prueba # 2 

Crear un servicio  

Objetivo de la prueba Comprobar la creación de un nuevo servicio 

Usuario Usuario que ofrece un servicio 

Condiciones de ejecución  La aplicación debe estar instalada en el dispositivo 

móvil de sistema Android 

Entrada/pasos de la ejecución  El usuario elije crear un nuevo servicio, con 

información relevante de su servicio para ponerlo en 

línea. 

Ingreso de datos erróneos - Ingresar datos numéricos en vez de caracteres 

y viceversa. 

Ingreso de datos nulos - Si los campos están vacíos se muestra un 

mensaje de alerta para que los campos se 

llenen 

Ingreso de datos correctos - Una vez completos los campos del servicio a 

publicar se habilita la opción guardar servicio 

y posteriormente será publicado. 

Evaluación de la prueba Prueba satisfactoria 

 

 

Tabla 25. Prueba de solicitar un servicio 

Prueba # 3 

Solicitar un servicio  

Objetivo de la prueba Comprobar que se solicite un servicio correctamente 

Usuario Usuario que solicita un servicio 

Condiciones de ejecución  La aplicación debe estar instalada en el dispositivo 

móvil de sistema Android 

Entrada/pasos de la ejecución  El usuario busca y selecciona un servicio  de su 

necesidad en la página donde se encuentran todos los 

servicios. 

Ingreso de datos erróneos - No clic en el botón de Solicitar servicio. 

Ingreso de datos nulos - Si no llama o solicita el servicio, el ofertante 

del servicio no se pondrá en contacto con el 

cliente. 

Ingreso de datos correctos - Una vez que se solicita el servicio, se envía 

una notificación y alerta al ofertante para 

proceder a los acuerdos pertinentes sobre la 

prestación del servicio. 

Evaluación de la prueba Prueba satisfactoria 
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Tabla 26. Prueba de chat 

Prueba # 4 

Chat  

Objetivo de la prueba Comprobar la comunicación entre cliente y el 

prestador del servicio mediante el chat inmerso en la 

app 

Usuario Cliente-prestador de servicios 

Condiciones de ejecución  La aplicación debe estar instalada en el dispositivo 

móvil de sistema Android 

Entrada/pasos de la ejecución  El usuario elije enviar un mensaje, esto redirige a la 

sección de chat personal en la aplicación. 

Ingreso de datos erróneos - No se puede enviar ni recibir documentos 

Ingreso de datos nulos - Si los campos están vacíos no se envía ningún 

mensaje. 

Ingreso de datos correctos - Una vez que se envíe caracteres, mensajes de 

texto, imágenes o fotografías, el receptor 

obtiene una notificación de mensaje en su 

teléfono móvil, puede leerlos y contestar. 

Evaluación de la prueba Prueba satisfactoria 

 

 

Tabla 27. Prueba de edición de perfil 

Prueba # 5 

Editar perfil  

Objetivo de la prueba Poder editar el perfil de usuario 

Usuario Usuario 

Condiciones de ejecución  La aplicación debe estar instalada en el dispositivo 

móvil de sistema Android 

Entrada/pasos de la ejecución  El usuario puede editar el nombre, el teléfono y la 

foto del perfil.  

Ingreso de datos erróneos - No se puede editar el correo electrónico. 

- Ingresar caracteres en  lugar de números y 

viceversa. 

Ingreso de datos nulos - Si los campos están vacíos se muestra un 

mensaje de alerta para que los campos se 

llenen 

Ingreso de datos correctos - Una vez que se llenan los datos requeridos 

correctamente se guarda los datos 

satisfactoriamente 

Evaluación de la prueba Prueba satisfactoria 
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8. Cumplimiento de la accesibilidad 

 

Se realizó la respectiva prueba de accesibilidad para verificar el cumplimiento o 

incumplimiento de los colores de primer plano y de fondo, obteniendo como resultado el 

cumplimiento de los colores y del tamaño texto. Esto está basado en la norma EN 301 549 que 

determina la conformidad AA de WCG2.0 (Pautas de accesibilidad para el Contenido Web).  

Prueba 1 

La prueba de accesibilidad número 1 se la ha realizado con el programa de escritorio Colour 

Contrast Analyser. 

 

Figura 37 Resultados colour contrast 

 

Resultados: 

Foreground: #0683DF 
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Background: #FFFFFF 

The contrast ratio is: 3,9:1 

1.4.3 Contrast (Minimum) (AA) 

    Pass for large text only. Fail for regular text 

1.4.6 Contrast (Enhanced) (AAA) 

    Fail for large and regular text 

1.4.11 Non-text Contrast (AA) 

    Pass for UI components and graphical objects 

 

Resultado: Se obtuvo un resultado intermedio, ya que el programa dado su análisis 

recomienda cambiar el color de fondo para mejorar el contraste de colores para los lectores y 

usuarios de la aplicación. 

 

Prueba 2 

 

La prueba de accesibilidad número 2 se la ha realizado con el analizador de contrastes tipo web 

de la página CodexExempla. 

http://codexexempla.org/recursos/analizador_contraste.php#muestra  

 

Resultados: Según el analizador web, el resultado es desfavorable, porque el contraste no es 

suficiente tanto para los criterios de las WCAG 1.0 y las WCAG 2.0. 

 

http://codexexempla.org/recursos/analizador_contraste.php#muestra
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Prueba 3 

 

La prueba número 3 se la ha realizado mediante una aplicación que realiza un test de 

accesibilidad a la aplicación en cuestión, la aplicación evaluadora fue creada por google 

especialmente para aplicaciones Android. 
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Resultados: Según la aplicación móvil con la que se realizó el test de accesibilidad, demostró 

en qué lugar específico encontró problemas de contraste, detallando en problema encontrado 

en cada apartado y realizando una sugerencia para un correcto contraste. 

 

Prueba 4 

 

La prueba número 4 se realizó con una herramienta online web en la que se comprueba si es o 

no correcto el contraste actual de la aplicación. 
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Conclusión de las pruebas de accesibilidad:  

Con las cuatro herramientas que se utilizó para medir la accesibilidad mediante el color y 

contraste de la aplicación se obtuvo resultados negativos para las tres pruebas con los colores 

actuales, se realiza la debida corrección en la aplicación móvil, buscando con el contraste 

correcto y ejecutándolo en las actualizaciones de la aplicación. A continuación, se observa las 

pruebas realizadas con el correcto contraste en la aplicación. 
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9. Cumplimiento de la usabilidad 

 

Particularmente la usabilidad de una aplicación de software se refiere a la facilidad con que los 

usuarios pueden utilizar la misma para alcanzar un objetivo concreto. Este nivel 

de usabilidad no puede medirse o ser evaluado directamente, debido a que depende de 

diferentes factores. 

Una aplicación móvil no puede ser adaptada para cada tipo de situación personal en la que se 

encuentre el ser humano, por el estado de salud o capacidades especiales que pueda tener, pero 

si puede adaptarse a la mayoría de la población la cual usará la aplicación. 

A través de un test se usabilidad se comprueba que la aplicación es entendible y fácil de usar, 

las interfaces son amigables e intuitivas. La usabilidad se comprende en: 

 Entendimiento: Se refiere a si el usuario entiende el funcionamiento de la aplicación 

manejando las tareas y condiciones particulares 

 Atracción: La presentación de las interfaces de la aplicación debe ser atractiva y agradable para 

el usuario. 

 Aprendizaje: La forma como la aplicación permite a los usuarios aprender su uso. 

Tabla 28. Cumplimiento de usabilidad 

Usabilidad 

Preguntas SI NO 

1.-  Puede realizar las tareas sin ningún problema X  

2.- Puedo recordar cómo funciona la aplicación fácilmente X  

3.- Las interfaces son amigables X  

4.- Las interfaces son fáciles de usar X  

 

INDICADOR RESULTADO 
Tiempo en cada pantalla Transición entre pantallas menor a 0.02 s 
Tiempo en completar una tarea Eficiente, menor 0.05 s  
Color de primer plano y fondo Corregido 
Nivel de entendimiento Relativamente fácil de entender 
Nivel de configuración Mínima 
Nivel de factibilidad con la que un usuario 
navega en las paginas 

Alto, factibilidad correcta 

 



115 

 

10. Cumplimiento de la portabilidad  

      

De acuerdo a la norma ISO 25010 permite evaluar la calidad de portabilidad mediante factores 

de tiempo y nivel de dificultad. La portabilidad se refiere a la capacidad que tiene una aplicación 

de instalarse en diferentes versiones de sistema operativo Android y el nivel de configuración 

de la misma. En resultados de las pruebas realizadas de calidad de uso, la aplicación es fácil de 

instalar y desinstalar. La aplicación funciona en diferentes versiones de Android como las 

siguientes:

 5.0.0 

 5.1.0 

 5.2.0 

 6.0.0 

 6.1.0 

 6.2.0 

 7.0.0 

 7.1.1 

 7.1.2 

 7.1.0 

 7.2.1 

 7.2.0 

 8.0.0 

 8.1.0 

 8.2.0 

 9.0.0 

 10.0.0 

 10.1.0 

 10.1.1 

 10.1.2 

 10.2.1 

 10.
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Anexo 6. Manual de uso para la aplicación móvil SERVIEMPLEO. 

 

 APK de la Aplicación SERVIEMPLEO instalada en un teléfono con sistema operativo 

Android. 

 Se observa el icono de la aplicación en el menú un teléfono inteligente llamado también 

Smartphone. 
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 Al hacer clic en el icono de la aplicación, la primera interfaz es la de registro. 

 Se encuentra el nombre, el logo de la Aplicación y los principales enlaces para realizar un 

registro (login), Correo electrónico, Cuenta de Gmail de Google y Facebook. 

 El objetivo es facilitar el registro y obtener datos informativos del usuario para su perfil en 

la aplicación Serviempleo. 

 Se encuentra también las Condiciones de servicio y las políticas de privacidad de la 

aplicación, estas se habilitarán cuando la aplicación se suba a la tienda de PlayStore. 
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 Aquí se encuentra a segunda interfas de la aplicación, Busqueda de servicios, la cual 

muestra todos los servicios que se ponen a disposición. 

 

 

 

 

 

 

Botón del Menú en 

la Aplicación Móvil 

Botón de búsqueda 

con filtros. 
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 Se observa aquí el Menú, que se despliega al hacer clic en dicho botón. 

 El menú se conforma de: Una vista resumida del perfil del usuario, página de búsqueda de 

servicios, página de los servicios en curso, página de los servicios que ofrece cada usuario, 

página de los servicios marcados como favoritos, página de chat, página de perfil del 

usuario.  

 Además, cuenta con más opciones como: página de configuración, página de Acerca de 

Serviempleo y el respectivo botón de cierre de sesión para cuando el usuario así lo decida.  
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 La siguiente interfaz es sobre el botón de búsqueda con filtros. 

 Aquí se permite buscar la categoría, el precio máximo y la distancia donde se encuentra el 

servicio a solicitar. 
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 En la página de Servicios en curso se encuentran dos secciones, las solicitudes que el 

usuario ha realizado a uno o varios servicios y las solicitudes que le han hecho a ese usuario 

en búsqueda de su servicio. 

 Cabe recalcar que un usuario, puede hacer una sola tarea o ambas tareas a la vez, es decir, 

puede ser quien ofrece un servicio o quien solicita un servicio. 
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 En la página Mis Servicios se encuentran, los servicios que el usuario a puesto a disposición 

para ser solicitados, estos pueden ser uno o varios. 

 Aquí se puede editar cada uno de ellos, y si tratarse del caso, en alguno de los servicios se 

necesita añadir, quitar o modificar información acerca del servicio publicado. 

 Se muestra un ejemplo de un servicio que el usuario ha publicado, se muestra una imagen, 

el título, una pequeña descripción, la valoración de estrellas que le han dado los solicitantes 

y el número de vistas que ha tenido aquel servicio. Todo esto es apenas un resumen de la 

información de aquel servicio. 
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 Al seleccionar y abrir uno de los servicios publicados por el usuario, se encuentra toda la 

información acerca de ese servicio, el cual puede ser modificado solo por el usuario para 

posteriormente actualizarlo y publicarlo. 

 A continuación, una muestra de la creación de un servicio vacío y un servicio con 

información, para poder empezar a crear un servicio, primero, se debe completar la 

información del perfil de usuario en la página de perfil. 

               

 

 Se puede observar que la aplicación permite subir imágenes, escribir un título, ingresar una 

categoría del servicio, una descripción, el precio, la dirección, el teléfono y correo se 

agregan automáticamente, gracias a la recopilación de información hecha al realizar el 
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registro. Con el botón guardar se publica el servicio y posteriormente, al editar algo del 

servicio, solo se actualiza.  

 El botón de cámara permite subir imágenes y fotografías desde la galería del teléfono, de 

igual manera, la aplicación es capaz de hacer uso de la cámara del dispositivo para tomar 

fotografías y subirlas al instante. 

                        

 

 

 Se debe seguir completando información sobre el servicio, con información del: sitio web 

(opcional), los días que el usuario presta el servicio, la hora en la que está disponible, un 

check list si se ofrece un servicio a domicilio, una caja de comentarios (opcional) y por 

último el usuario puede eliminar de la aplicación ese servicio si así lo desea. 
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 La siguiente interfaz es la página de Favoritos, aquí se muestra un listado de todos los 

servicios marcados como favoritos, con el objetivo de solicitarlos de manera inmediata. 
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 Esta interfaz es de la página de Chat, la aplicación cuenta con su propio chat, para que los 

demandantes y ofertantes del servicio puedan tener un espacio en el que puedan interactuar, 

dialogar, opinar y llegar a un acuerdo sobre el servicio ya sea como cliente o como prestador 

del servicio. 
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 Las opciones en el chat permiten visualizar información del usuario y los servicios 

disponibles que aquel usuario ha publicado. 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

En la Información de usuario, 

estas opciones permiten observar 

los comentarios de los usuarios a 

otro usuario, ya sea por ser 

cliente o por prestador de 

servicios. 

Además, se puede observar la 

calificación que tiene cada 

usuario como comprador de 

servicios. 

Esta información del usuario 

contiene enlaces directos a sus 

respectivas tareas, es decir: 

puede dirigirse al chat, hacer una 

llamada y enviar un correo. 



 

 128 

 La siguiente es la interfaz donde estaran los comentarios hacia el usuario. 
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 A continuación, la interfaz donde se encuentran los servicios disponibles que cada usuario 

ofrece. 
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 El Chat permite enviar cualquier cantidad de mensajes e imágenes. 
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 La página de Perfil permite agregar y editar la información de usuario que se recopila con 

la cuenta que se ha registrado, es decir, la foto del perfil, su nombre y su número de teléfono, 

hay que recordar y aclarar que para ofrecer o solicitar un servicio en SERVIEMPLEO 

después del registro hay que agregar obligatoriamente un número de teléfono. 

 El correo se toma de la cuenta con la que se hizo el registro y este campo no es editable. 

 Como se puede observar, para la foto o imagen de perfil, la aplicación permite cargar una 

de la galería o tomar una fotografía directamente desde la aplicación. 
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 Los siguiente es la página de Configuración, no existen grandes configuraciones en esta 

aplicación, pero se ha añadido aquí la opción de cambiar el tema de la aplicación, de colores 

claros a oscuros, para los diferentes gustos de los usuarios. 
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 Se decidió implementar la página de acerca de, ya que se necesita de alguna manera tener 

un apartado donde se explique de manera resumida como y para qué funciona la aplicación 

móvil SERVIEMPLEO. 
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 Por ultimo e igual de importante el botón en el Menú de Cerrar sesión. 
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Anexo 7 

 Evaluación de la encuesta realizada por un experto. 
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