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Simbolo

DB

Byte
JS

%
Q
REST
Bit

Kilobyte (KB)
Megabyte (MB)
Gigabyte (GB)

LISTA DE SIMBOLOS

Significado

Data base

Dolares

Grupo de 8 bits equivalente a un caracter

JavaScript es un lenguaje de programacion
interpretado

Porcentaje

Quetzales

Representational state transfer

Unidad minima de informacién
1024 bytes

1024 Kilobytes
1024 Megabytes
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Backend

Benchmarking

BigData

Bucket

Cloud

Moévil app

GLOSARIO

Es la parte que se conecta con la base de datos y el
servidor que utiliza dicho sitio web, por eso decimos

gue el backend corre del lado del servidor.

El benchmarking consiste en tomar comparadores o
benchmarks a aquellos productos, servicios Yy
procesos de trabajo que pertenezcan a
organizaciones que evidencien las mejores préacticas
sobre el area de interés, con el proposito de
transferir el conocimiento de las mejores practicas y

su aplicacion.

Es un término que hace referencia al concepto
relativo a conjuntos de datos tan grandes vy

complejos.

Se conceptualiza como un almacén o un lugar para

guardar objetos.

Concepto de la utilizacion de las virtudes del

hardware via web bajo ciertos proveedores.

Aplicacion para teléfonos méviles inteligentes con un

sistema operativo como Android.



CSS

Firebase

Frontend

Google

HTML

CSS, en espafiol hojas de estilo en cascada es un
lenguaje de disefio grafico para definir y crear la
presentacion de un documento estructurado escrito

en un lenguaje de marcado.

Firebase es una plataforma para el desarrollo de
aplicaciones web y aplicaciones moviles desarrollada
por James Tamplin y Andrew Lee en 2012 vy
adquirida por Google en 2014 Framework Es un
conjunto estandarizado de conceptos, practicas y
criterios para enfocar un tipo de probleméatica
particular que sirve como referencia, para enfrentar y

resolver nuevos problemas de indole similar.

Frontend es la parte de un sitio web que interactia
con los usuarios, por eso decimos que esta del lado

del cliente.

Google LLC es una compafiia principal subsidiaria
de la multinacional estadounidense Alphabet Inc
cuya especializaciéon son los productos y servicios
relacionados con Internet, software, dispositivos

electrénicos y otras tecnologias.

HTML, siglas en inglées de HyperText Markup
Language, hace referencia al lenguaje de marcado

para la elaboracién de paginas web.



laaS

Login

Nodeds

NPM

PaaS

REST

Se refiere a los servicios on-line que proporcionan un
alto nivel de APIs utilizadas para direccionar detalles
a bajo nivel de infraestructura como recursos de

informatica fisica.

Es el proceso mediante el cual se controla el acceso
individual a un sistema informatico mediante la
identificacion del usuario utilizando credenciales

provistas por el usuario.

Es wun entorno en tiempo de ejecucion
multiplataforma, de codigo abierto, para la capa del
servidor (pero no limitandose a ello) basado en el
lenguaje de programacion ECMAScript, asincrono,
con /O de datos en una arquitectura orientada a

eventos y basado en el motor V8 de Google.

Es el sistema de gestion de paquetes por defecto
para Node.js, un entorno de ejecucidn para

JavaScript.

Proporciona un marco que los desarrolladores
pueden ampliar para desarrollar o personalizar

aplicaciones basadas en la nube.

Es cualquier interfaz entre sistemas que use HTTP
para obtener datos o generar operaciones sobre
esos datos en todos los formatos posibles, como
XML y JSON.
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SaaS

SavingApp

Technology

Es un modelo de distribucién de software donde el
soporte légico y los datos que maneja se alojan en
servidores de una compafia de tecnologias de
informacion y comunicacion, a los que se accede via

Internet desde un cliente.

Nombre que se brinda a la aplicacion movil

realizada.

Traduccién en ingles de tecnologia.
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RESUMEN

La aplicacion “SavinApp” es una herramienta que ayuda a las personas a
controlar sus gastos de mejor manera, llevando el control de cada ingreso y
egreso del usuario. El objetivo es hacer saber al usuario en que esta gastando
su dinero, mostrando montos y cuanto él podria haber ahorrado, cuanto ha
ahorrado en el momento y cuanto podra ahorrar en un futuro, gestionando los
objetivos de las personas, realizando calculos para poder crear indices y

aproximaciones sobre cuando podréa culminar sus metas de ahorro.

La idea surge debido a la mala organizacion del dinero que las personas

ganan en sus diferentes actividades.

La aplicacién es creada con varias herramientas de desarrollo de software
y servicios de datos de computacién en la nube. Utilizando una base de datos
especializada en la alta demanda y en tiempo real se logré brindar a los
usuarios la informacion actualizada sobre sus metas, ingresos y gastos,
utilizando diferentes metodologias y marcos de trabajo de procesos agiles que

facilitaron la construccion de la aplicacion.
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OBJETIVOS

General

Utilizar la informética y las herramientas tecnologicas para crear una
aplicacion que ayude a gestionar objetivos de ahorro o inversion de manera facil
y realista basado en los ingresos mensuales, establecer un plan y aproximar

una fecha para que el usuario pueda alcanzar su meta.

Especificos

1. Brindar a los usuarios informacion actualizada sobre las metas de ahorro
del usuario, un historial de avance y un tiempo estimado de finalizacion,
segun el ritmo de avance, ademas de crear un indice de veracidad sobre
el ahorro basado en sus gastos estimados y los gastos realizados bajo

cierto intervalo de tiempo durante la meta.

2. Crear un registro de gastos fijos, eventuales e informales, establecer un
periodo de tiempo para estos gastos y utilizar esta informacién para crear
una proyecciéon de ahorro, ademas de suponer nuevos gastos y ver como

afectara el tiempo estipulado para el alcance de la meta.
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INTRODUCCION

El presente trabajo estd enfocado en la creacion de una aplicacion
movil/lweb mediante herramientas de desarrollo web, cloud y frameworks
destinados para la creacién de aplicaciones hibridas y reducir el tiempo de
desarrollo. El trabajo de tesis tiene como fin ser una herramienta de manejo de
metas de ahorro a corto y mediano plazo, teniendo en cuenta los ingresos
formales o informales que una persona pueda generar en un mes, ademas de
manejar gastos fijos, eventuales y variables los cuales afectaran el monto de
dinero que la persona ahorre y destine para sus objetivos creados, una
funcionalidad primordial de la aplicacion es que ayudara al usuario a saber
cuanto puede llegar a ahorrar en un mes de manera mas real y acertada
creando un indice de certeza sobre la manera en la que ahorra, debido a que
tenemos un registro de ingresos y egresos con los cuales se podran realizar
proyecciones dentro de los meses siguientes e indicarle su avance, la fecha en
la que podra alcanzar su meta o por qué él no ahorra como lo tenia planeado.
La aplicacion pretende ayudar a las personas que se les dificulta realizar planes
de ahorro debido a que tienden a gastar su dinero en objetos no esenciales y no
tienen presente cuéles son sus planes hacia el futuro, o personas que no tienen
claro cuanto tiempo y esfuerzo se debe de realizar para poder cumplir sus

metas.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN

GUATEMALA
1.1 Teoria que soporta la investigacion
. Modelo de aceptacion de la tecnologia

El Technology acceptance model (TAM) (Davis, 1989; Davis y otros, 1989)
es una teoria de sistemas de informacién con la que se puede validar el cambio
tecnoldgico que los usuarios tienen al momento de adoptar nuevas tecnologias

y los beneficios que les provee.

Existen dos factores que influyen de manera directa en la adaptaciéon de la

tecnologia en los nuevos usuarios, estas son:

o Utilidad percibida: Describe el nivel en el que una persona estima que el
uso de un determinado sistema le ayuda dentro de sus actividades o
trabajo.

o Facilidad de uso percibida: Es el grado en el que una persona se
esfuerza en utilizar una aplicacién y como esta le facilita actividades de

una nueva manera.

En el modelo de TAM, la percepcion de la utilidad y la facilidad de uso
percibida son dos factores relevantes en las conductas de uso de la

computadora. Davis define la utilidad percibida como la probabilidad subjetiva



del usuario potencial que usa un sistema de aplicacion especifico para mejorar

su desempefio laboral o de vida.

Estos dos factores estan influenciados por variables externas. Los
principales factores externos que generalmente se manifiestan son los factores
sociales, factores culturales y factores politicos. Los factores sociales incluyen
el lenguaje, las habilidades y las condiciones de facilitacion. Los factores
politicos son principalmente el impacto del uso de la tecnologia en la politica y
la crisis politica. La actitud de uso se refiere a la evaluacion del usuario de la
conveniencia de emplear una aplicacién particular del sistema de informacion.
La intencion del comportamiento es la medida de la probabilidad de que una

persona aplique la aplicacién

Figura 1. Teoriay la relacion con la tecnologia escogida
Litilidad
percibida
r
Variables T Actitud Intencidn Lsa

L

Externas de uso

Facilidad de
Uso percibida

Fuente: elaboracion propia.

Utilizaremos el modelo de aceptacion tecnologica para definir necesidades
y crear soluciones que ayuden a las personas a mantenerse enfocadas en
seguir un presupuesto y un perfil bajo de gastos, haciéndole ver como la
aplicacion podra hacer que se mantenga dentro de los limites de gasto que
defina al principio y brindandole toda la informacion en tiempo real.



Figura 2. Diagrama de aplicacion de la teoria para la creacion de la
aplicacién

Utilidad
percibida

Variables
extemnas

Intencion de Lso Usao de la aplicacion

Facilidad
de uso

Fuente: elaboracion propia.






2.  IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION QUE LA
APLICACION BRINDA

2.1. Problema

La buena administracion del dinero es uno de los problemas comunes
dentro de la actual sociedad, especificamente dentro de los jévenes cuando
empiezan a obtener poco a poco poder adquisitivo, realizando gastos que no
son necesarios y nunca obtienen un fondo de dinero para poder gastarlo o
invertirlo de manera mas inteligente. También hay personas que si saben cémo
organizarse, pero no toman en cuenta esto a la hora de realizar gastos durante
el mes, haciendo un intento fallido de generar ahorros y se les hace imposible
porque no tienen presente el objetivo. Una persona puede imponerse una meta
de ahorro para cualquier fin y para mantenerse motivada durante el proceso
necesita poder ver sus logros de ahorro pasados para no desistir y realizar un

gasto que afecte este objetivo.
2.2. Solucién

Una aplicacidon que pueda manejar objetivos de ahorro monetarios, en la
cual se analice y se le dé seguimiento al proceso de ahorro que el usuario
cumple mes a mes, pudiendo manejar un presupuesto simple ademas de
gastos que se lleven a cabo y al final del mes definir un indicador sobre la
veracidad y lo real que ha sido su ahorro durante ese mes, cuanto ha aportado
al alcance de cada meta que tenga propuesto y cuanto tiempo le hace falta para
poder alcanzarla. El almacenamiento de los datos se realiza sobre firebase, uno

de los servicios de almacenamiento de Google, permitiendo que todos los datos
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sean actualizados en tiempo real y en todos los dispositivos en donde la sesion

del usuario se encuentre iniciada.

El modulo de registro y login permitira acceder a su informacion desde
cualquier dispositivo moévil. La configuracion basica consiste en el registro de

ingresos, gastos y objetivos del usuario

El médulo de ingresos le permite al usuario poder definir si un ingreso es

mensual o si es variable o informal.

El dinero que se ingrese en este modulo sera el cual determine el monto

total de ingresos para el calculo del monto disponible de ahorro.

El médulo de gastos le permitird al usuario ingresar gastos fijos los cuales
se cargaran el primer dia de cada mes a la cuenta de gasto mensual. También
se permite ingresar gastos eventuales, asignandoles un monto y periodicidad.
Los gastos variables se iran agregando durante el mes. Todos los gastos se

pueden categorizar y podremos cuanto gasta el usuario en cada categoria.

A cada gasto se le asigha un método de pago, si en dado caso sea una
tarjeta de crédito, el gasto se realizara en la fecha de pago configurada con el
monto total que se realizaron durante el periodo de gasto.

Para el calculo del dinero en la cuenta de ahorro disponible se realiza la
suma de todos los ingresos del mes menos la suma de los gastos efectuados,
con el resultado del calculo se procede a realizar una division entre los objetivos

gue se tengan segun su prioridad o porcentaje configurado.



Teniendo un historial de ahorro y un factor de veracidad segun lo estimado
y lo real de meses anteriores se generara una proyeccion sobre los siguientes
meses, esto se hace con el objetivo de poder calcular el tiempo estimado en el

gue el usuario alcanza su meta en tiempo real.

Las funcionalidades que la aplicacion ofrece permiten al usuario tener

siempre presente cuales son los objetivos que se ha planteado.

2.2.1. Antecedentes

Dentro del mercado de aplicaciones existen aplicaciones que ayudan a
realizar presupuestos, ingreso de gastos fijos o variables y a organizarse de una
buena manera, también existen aplicaciones en las que es posible crear
objetivos de ahorro e ingresar montos para llevar un control como “Bucket”, o
aplicaciones que sugieren métodos de ahorro que no son tan faciles de seguir
como el comun reto de las 52 semanas donde se ahorra exponencialmente.
También hay aplicaciones como “Clarity money” que ayudan a llevar un historial
de gastos y definir patrones para ayudarte en las decisiones financieras, pero

aplicaciones como esta no se encuentran disponibles para Guatemala.

2.2.2. Mercado objetivo

Se pretende llegar a un segmento de personas entre los 18 y 30 afios que
tengan un empleo con un sueldo fijo o variable pero que sea suficiente como
para cubrir sus gastos vitales y que tenga pensado ahorrar dinero. Una gran
parte del mercado seran los jévenes que no tengan la costumbre de realizar un
presupuesto, ya que no tienen un control de gastos y por consecuencia
mantienen malas practicas de manejo de dinero o toman malas decisiones

financieras.



2.2.3. Benchmarking

Dentro del mercado de aplicaciones moviles se tomaron en cuenta tres
aplicaciones que son las que mas se asimilan al concepto a crear dentro de mi

aplicacion.

2.2.3.1. Bucket

Es una aplicacién simple en la cual se pueden registrar metas y un monto
estimado, es una aplicacién simple que no maneja un presupuesto, no realiza
proyecciones o define un tiempo estimado para alcanzar esa meta, su
informacion es almacenada en el dispositivo y estad orientada solamente al
duefio del dispositivo mévil. No es posible un manejo de ingresos y egresos

para calcular un flujo de dinero sobre una cuenta.

Tabla l. Interfaz de objetivos

Descripcién | Creacion de objetivos: puedes crear objetivos
con o sin un monto de dinero estimado

Referencia K
eep focus on

your goals.

$8,000.00 remaining

$860.00 remaining

Fuente: elaboracion propia.

8



Tabla Il. Interfaz de nuevo ahorro

Descripcién | Ingreso de pago: creacion de un registro de
depdsito bancario destinado hacia esa meta
Referencia
Track your
savings.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla lll. Porcentaje de ahorro sobre meta
Descripcion | Vista general: muestra el porcentaje de ahorro
sobre esa meta
Referencia Reacliyour
goals.

Vacation

$1,432.00

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla IV.

Comparacion de funcionalidades Bucket vs SavingApp

Bucket SavingApp
e Creacion de metas e Creacidon de metas
e Registro de deposito | e  Registro de deposito
e Vista general e Vista general
e Aplicacién de 1 solo|e Manejo de
usuario presupuesto
e Informacion e Aplicacién orientada a
almacenada usuarios registrados
localmente. e Informacibn en la
nube
e Recordatorios
semanales

Fuente: elaboracion propia.

2.2.3.2. Clarity Money

Es una aplicacion mas elaborada en la cual es posible un manejo de flujo
efectivo, ingreso de gastos, manejo de suscripciones o servicios, también el
pago de estos, integracion con algunos bancos. Es posible definir objetivos y
crear depdsitos sobre estos objetivos. Esta aplicacion se encuentra disponible
Gnicamente para Estados Unidos por su integracion con entidades bancarias
del mismo pais. Saving app no posee integracion con algun banco de

Guatemala, por lo cual lo hace tener un segmento de mercado mas amplio.
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Tabla V. Interfaz de presupuesto

Descripcién | Manejo de presupuesto para definicion de
monto de ahorro
Referencia
Control Your Budget
' S .
Descripcidn | Registro de los gastos realizados durante el
mes.
Referencia

Track Your Monthly
Recurring Expenses

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla VII.

Tabla VI.

Interfaz de métodos de pago

Descripcion | Establecer un objetivo y asignar montos sobre
el para ahorro
Referencia
Start Saving
Today
E=s=1
Fuente: elaboracion propia.
Comparacion de funcionalidades ClarityMoney vs SavinApp

ClarityMoney

SavingApp

e Creacion de metas.
Registro de deposito.

e Aplicacion de 1 solo
usuario.

e Informacion almacenada
localmente.

e Manejo de presupuesto y
flujo de dinero.

e |dioma Ingles Unicamente.

e Disponibilidad soOlo en
Estados Unidos.

Creacion de metas.

Registro de deposito.
Aplicacion orientada a
usuarios registrados.
Informacién en la nube y no
localmente.

Manejo de presupuesto, flujo
de dinero y proyeccion a futuro
segun la data registrada y
perfil del usuario.
Disponibilidad de app para
todas las regiones.

Idioma Espafiol.

Fuente: elaboracion propia.

12




2.2.3.3. 52 weeks

Es una aplicacion para definir objetivos y crear proyecciones de ahorro,
pero con la restriccion de que es durante un tiempo determinado, en este caso
utilizando una técnica en la cual se realiza un incremento del monto ahorrado
cada dia durante 52 semanas. No es posible una modificaciéon del tiempo y
tampoco es posible llevar un presupuesto con el cual saber en realidad si el
monto que se deba de ahorrar en la semana sea posible dados los gastos del

mes.

Tabla VIIl. Interfaz de creacion de objetivos
Descripcion Creacién de objetivos
Referencia EAA SR

o Travel to Japan
0 % Weeks remaining : 52
Goal : §1,378.00
Ends at: 01/02/2019

o New Car
0 % Weeks remaining: 52
Goal : $6,890.00
Ends at: 01/02/2019

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla IX. Interfaz de metas agrupadas

Descripcién Vista sobre el objetivo y su
registro histérico, también
muestra su  proyeccion
durante las semanas
siguientes.

Referencia 00 P4 & 1352
®

$3.00/$1,378.00

Week 1

0 (%) osr02/2018

[E] $1.00

Week 2

° (3 16/02/2018

[E] $2.00

Week 3
(3 23/02/2018

& $2.00

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla X.

Historial de ahorro

Descripcion Proyeccion general de la
meta
Referencia on 00 WL m 1353

€  Goal Details

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XI. Comparacion de funcionalidades entre 52 Weeks vs
SavingApp
52 Weeks SavingApp

Creaciéon de metas.
Registro de depdsito.

Aplicacion de 1 solo
usuario.

Informacién  almacenada
localmente.

Proyeccion sobre 52
semanas.

Tiempo estimado de

finalizacion fijo.

Creacion de metas.
Registro de depdsito.
Aplicacion orientada a
registrados.
Informacién en la
localmente.
Proyecciéon realizada en base a los
gastos, flujo de dinero y monto de la
meta.

Tiempo estimado de finalizacion
segun el indice de ahorro que se tuvo
en los meses anteriores.

usuarios

nube y no

Fuente: elaboracion propia.

16




3. DISENO DE LA APLICACION BAJO LA NECESIDAD
IDENTIFICADA

La aplicacion se realiza sobre el framework de ionic que nos brinda la
capacidad de desarrollar para las plataformas Android/IOS bajo el material de

disefio brindado por el mismo framework.

3.1. Herramientas para la realizacion de la aplicacion

A continuacion, se muestran las herramientas para la realizacion de la

aplicacion.

3.1.1. Proveedores de servicios de cloud

Google cloud es una coleccion de recursos de computacion disponibles

via servicios de nube publica para los usuarios

Google es una de las empresas mas grandes de tecnologia en el mundo,
su servicio de computacion en la nube provee de hardware fisico como
computadoras, discos de estado soélido, y red a personas que lo requieran, este
hardware esta disponible de manera virtual también conocido como méaquinas

virtuales.

Google ofrece una variedad de servicios integrados que pueden
comunicarse entre si, mas de 50 servicios de computacion en la nube que se
dividen entre infraestructura como servicio (laas), plataforma como servicio
(Paas) y software como servicio (Saas) satisfaciendo las necesidades de
computo, almacenamiento, base de datos, redes, bigData entre otros.
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La plataforma de servicios de nube de Google se divide en zonas y
regiones dependiendo del lugar en que se desee, teniendo una disponibilidad
en casi cualquier continente brindando una alta disponibilidad para todos sus

clientes.

Los servicios de computacion en la nube que la aplicacion utiliza son:

o Google cloud compute:

Es una plataforma de servicios de computo en la nube, la cual provee
servidores virtuales, almacenamiento, nombres de dominio entre muchos otros
servicios mas para la creacion de aplicaciones. Uno de los servicios mas
completos y que se utilizd dentro de la realizacion de Saving App es el servicio
de Firebase, el cual brinda varios servicios cémo base de datos,

almacenamiento y una API por el cual conectarse al modulo.

. Firebase

Es una plataforma de “Backend as a Service” que permite a las personas
crear aplicaciones bajo el concepto de una API web utilizando una base de
datos no relacional “NoSQL”. Firebase brinda la libertad de enfocarse realmente
en construir la aplicaciéon y la experiencia del usuario, el manejo de servidores y
creacion de servicios es minimo ya que Firebase provee del servidor, el APl y la
base de datos. Utilizando un almacenamiento en base a documentos, se
permite guardar, leer y actualizar cualquier caracter o conjunto de datos de
manera binaria directamente desde el cliente, todo en tiempo real, asi las
aplicaciones que consuman el servicio de Firebase contaran con la informacién

actualizada siempre.
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Firebase también cuenta con un servicio de manejo de usuarios, con el
que se puede realizar registro, login y seguimiento de los usuarios dentro de la
aplicacion, soportando un registro normal en base a correo y password o
también con OAuth2, que es una manera de realizar registro en aplicaciones

gracias a otras aplicaciones como Google, Facebook, Twitter entre otras.
El alojamiento de datos de la aplicacion es otro de sus servicios para que
la aplicacién tenga los recursos que utiliza siempre al alcance y no sean parte

de los archivos y librerias de la aplicacion de manera local

Aspectos positivos:

o API listo para realizar cualquier tipo de conexién via https
o Base de datos en tiempo real

o Manejo de autenticacion de usuarios

o Servicios de almacenamiento y hosting.

Aspectos negativos:

o Actualizacion constante del APl lo que la hace tener poca
documentacion en nuevas versiones
o Realizacion de busquedas avanzadas se tornan complicadas

debido a la naturaleza de la base de datos.

Esta es una alternativa para los clientes para construir y mantener una
infraestructura propia
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3.1.2. lonic3

lonic es un kit de desarrollo de software para la creacion de aplicaciones
moviles utilizando muchas de las bases del disefio web como es Nodels y
Angular, pero también posee las librerias para poder implementar
funcionalidades nativas que tendrian los frameworks de desarrollo de
aplicaciones de 10S y Android. Esta plataforma permite crear la aplicacion y
luego realiza los ajustes necesarios para poder ejecutarse en ambos entornos

moviles.

Los componentes basicos de ionic son:

NodeJS y NPM: NodeJs es una libreria la cual utiliza el lenguaje de
javascript para poder construir servicios de backend para aplicaciones web de
cualquier tipo y NPM es un manejador de paqueteria el cual provee de las

librerias necesarias a NodeJS

TypeScript: es el compilador que utiliza ionic para poder interpretar

muchas de las sentencias de Javascript, archivos de html, nodeJs y Angular.
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3.2. Prototipo

A continuacion, se muestra el prototipo de la interfaz de registro.

Tabla Xll.  Prototipo registro de usuario

Seccion Registro

Descripcion | Médulo de registro para los nuevos usuarios,
ingresan su nombre, correo, password. Estos datos
son almacenados en Firebase y utilizados para la
autenticacion del usuario

Marvel ¥ 4 & 1300 Marvel ¥ 4 & 1300

Saving App

Algun Nombre

Correo@mail.com

Registrarte Password123
Ingresar
2 s
| |
< (@] O | o] O

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla Xlll.  Prototipo de ingreso de usuario

Seccidén

Login

Descripcién

Mddulo donde se realiza la autenticaciéon del usuario,
con estos datos podemos acceder a toda la
informacion relacionada al usuario. Se podra realizar
una recuperacion de password mediante el correo

ingresado en el registro.

Marvel

¥ 4 & 1300  Marvel ¥ 4 & 1300

Correo@mail.com

Password123

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIV. Prototipo de menu

Seccidén Menu

Descripcion | Médulo que permite el redireccionamiento a todas las
opciones disponibles del aplicativo.

¥ 4 @ 1300

Fernando Rodriguez

Ingresos

Cuenta

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XV. Prototipo de interfaz de ingresos

Seccion Ingresos

Descripcion | Médulo donde se podran registrar los ingresos que el
usuario tiene durante el mes, los cuales sumaran al
monto de la cuenta de ahorro disponible.

Marvel ¥ 4 = 1300

Ingresos: Mes Actual

ToTAL: 12345.12

e Pago mes 1
@ Pago total

e Pago proyecto

Fuente: elaboracion propia.

24




Tabla XVI. Prototipo de interfaz de gastos

Seccidén Gastos

Descripcion | El usuario podra registrar sus gastos los cuales
sumaran al monto de gastos totales que se restan
durante el mes a la cuenta de ahorro disponible

Marvel ¥ 4 & 1300

Gastos: Mes actual

® 123100
® 30000
® 50000

1.453

Gasolina semana 2

#Gasolina

Siman

#Ropa

l China queen ,
#Co

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XVII. Prototipo de interfaz de objetivos

Seccion Objetivos

Descripcion | Médulo donde el usuario puede registrar cuales son
sus metas, ingresando un nombre, descripcion,
monto y prioridad.

Marvel v 4 & 1300

Click & drag to draw a hotspot

Automovil
Departamento

Local ‘

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XVIII. Prototipo de interfaz de progreso

Seccion Progreso

Descripcién

progreso y tiempo es

Se tendra una visibilidad por mes de estos objetivos y
de su avance en el proceso de ahorro. Cada uno de
los objetivos mostrara su historial de depositos, el

timado de finalizacion.

Marvel ¥ 4 @& 1300 Marvel ¥ 4 & 1300
Mes Actual - Historial
ytal Ahorrad 00.0 Total actual: 28,000.00
Previsto: QD ©
Real  CEND Progreso Haene
G
Veracidad El
Metas
Mes Actual
Automovil Febrero 2018
) ) tal Ahorrado: 7.0
351 C Tibre
Local Enero 2018 o
timad.
< o] O < o] O

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIX. Prototipo de interfaz de métodos de pago

Seccion Métodos de pago

Descripcion | Médulo donde se pueden ingresar métodos de pago,
existen el efectivo por defecto y se pueden ingresar
tarjetas de débito y crédito, fecha de pago y
recordatorios para este Ultimo tipo de tarjeta

LELTE ¥ 4 & 1300

g Tarjeta debito

I
e Efectivo

Tarjeta credito

Fuente: elaboracion propia.
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3.3.

Historias de usuario

A continuacion, se muestra un prototipo del historial del usuario.

Tabla XX. Creacién de usuario

#1 Cémo Nuevo usuario quiero poder registrarme en la aplicacion para poder hacer uso de

las funcionalidades del app.

Criterios de aceptacion

1 Registro via Google | En el caso de que el usuario se quiera registrar Google Login,

mail. ingresa su correo de Gmail, y su password y automaticamente
sera registrado.

2 Registro via Correo | En el caso de que el usuario desee registrarse con un correo

electrénico. electrénico, el deberd indicar el correo, password y verificacion
de password para poder registrarse.

3 Registro duplicado. | En el caso de que el usuario ya exista en la aplicacion, se le
notificara de que ya esta registrado y que puede restablecer su
password si es cuenta mediante Registro via Correo electrénico.

Fuente: elaboracion propia.
Tabla XXI. Ingreso de usuario

#2 Como usuario quiero poder ingresar con mi cuenta de SavingApp para poder acceder

mis proyecciones, historial y hacer uso de las funcionalidades.

Criterios de aceptacion

1 Login correcto. En el caso de que el usuario ingrese su correo y su password de
manera correcta, la aplicacion mostrara la pagina inicial del
menu del app.

2 Login incorrecto. En el caso de que el usuario o password sea incorrecto,
mostrard un mensaje de credenciales incorrectas y una opcion
para restablecer el password.

3 Cambio de | En el caso de que se desee actualizar el password, se le

password. enviara un correo electrénico con los pasos a realizar.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXII.

Agregacion de ingresos

#3

Como usuario quiero poder ingresar, modificar y eliminar mis ingresos
monetarios para poder cuantificar mi total de dinero disponible

Criterios de aceptacion

1 Creacion de | en el caso de que desee adicionar un nuevo ingreso,
nuevo ingreso. se debera de colocar el nombre, monto, fecha y si

es un ingreso fijo una periodicidad.

2 Modificacibn de | Si el ingreso posee algun dato erréneo, podré
nuevo ingreso. modificarlo y los cambios se veran reflejados en el

total de ingresos de mi cuenta.

3 Eliminacion de | Si en caso el usuario se equivoca, la aplicacion
un nuevo | dispondra de la opcion de eliminar ingreso para
ingreso. poder darlo de baja.

Fuente: elaboracion propia.
Tabla XXIIl. Ingreso de gastos

#4 Como usuario quiero poder crear gastos y clasificarlos segun su naturaleza
(fijos, eventuales y variables) para poder tener un presupuesto simplificado y
ver de manera general los egresos durante el mes

Criterios de aceptacion

1 Creacion de | En el caso de un nuevo egreso, deseo poder colocar el
nuevo egreso. nombre, descripcion, fecha, monto y en dado caso sea

periédico, colocar el tiempo y su periodicidad.

2 Modificacion y | En el caso de que algin pardmetro del egreso este
eliminacién de un | erréneo, se desea poder modificarlo o eliminarlo el egreso
gasto. totalmente del presupuesto.

3 Etiquetar los | Si un egreso es creado, se podria catalogarlo bajo ciertas
egresos. necesidades o actividades para llevar una mejor

clasificacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXIV.

Interfaz de progreso

#5

Coémo usuario quisiera ver el total de dinero disponible que tengo al final del
mes, y un estimado de los préximos meses si sigo de esta manera, sin tomar
en cuenta metas o algun otro gasto que ingrese posteriormente. Este monto
sera el planificado y se podra comparar contra el ahorro verdadero del usuario

Criterios de aceptacion

1 Estimacion de |en el caso de que no se tenga ninguna meta
ahorros simple. seleccionada o creada, la aplicacibn mostrard las
cantidades de ahorro segun ingresos y egresos de

manera proyectada durante los préximos 6 meses.

2 Vista de total de | El monto total ahorrado sera dividido dentro de las metas
ahorros con | en los montos configurados en cada meta. se requiere ver
dinero destinado | una grafica en la que se muestran las metas y el
a metas. porcentaje destinado a ellas, el monto y el monto libre

restante.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla XXV. Ingreso de metas u objetivos de ahorro
#6 Coémo usuario quisiera ingresar mis metas de ahorro y poder destinar parte del dinero que se

proyect6 en la historia de usuario 5 para esta y otras metas que se creen.

Criterios de aceptacion

1 Creacion de nueva | En el caso de la creacion, se tomardn como parametros el nombre,
meta. descripcion, la fecha de inicio que podra se la actual o alguna otra a
seleccionar, y el monto final de ahorro.

2 Edicion de meta. Si en caso el usuario quisiera poder modificar algun parametro del
criterio 1, podra hacerlo. si se realiza un aumento o decremento de
dinero mensual hacia la meta, esta se vera reflejada en el balance de
dinero disponible que se calcula.

3 Eliminar una meta. En el caso de que se elimine una meta, también se vera reflejado el
dinero disponible dentro del balance de dinero disponible para ahorrar.

4 Clasificacion de las | Se podran crear tipos de meta, y posterior, asignarle un tipo a cada

metas.

meta para mantener una clasificacion sobre las metas que el usuario
cree.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXVI. Ingreso de métodos de pago

#7

Como usuario quiero crear métodos de pago para poder seleccionarlos al
momento de registrar algin gasto o egreso dentro de mi presupuesto.

Criterios de aceptacion

1 Métodos de | En el caso del efectivo sera un método de pago que no se
pago por | podra eliminar.
defecto.
2 Tarjetas de | En el caso de una tarjeta de débito, se tomaran datos
débito. Unicamente del nombre de la tarjeta, banco y ultimos 4
digitos.
3 Tarjetas de | En el caso de una tarjeta de crédito, se tomaran datos de
crédito. nombre de la tarjeta, banco, ultimos 4 digitos, fecha de
corte y fecha de pago.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla XXVII. Interfaz de resultados
#8 Al final del mes como usuario deseo ver todos mis ingresos y egresos, también deseo ver

el monto real ahorrado y el avance en mis metas

Criterios de aceptacion

1 Resultados a fin de | La aplicacion deber4 de mostrar un indicador de veracidad sobre el
mes. ahorro, segun los ingresos y egresos al inicio del mes y al final de mes
para poder establecer un indice de veracidad sobre el usuario.
2 Overview de la meta | En caso sea seleccionada una meta, se deber4 mostrar el dinero
de ahorro. acumulado hasta el momento, cuanto resta y el tiempo en el que se
espera alcanzar la meta. También se mostrara un indicador de color si el
avance no es el esperado segun las proyecciones que se tenian al inicio
de la creacién de la meta segun el avance del usuario.
3 Dinero ahorrado en | Se debera mostrar el total de dinero ahorrado incluyendo el monto de
general. cada meta.
4 Grafica de avance | Sobre cada meta de ahorro, se podra mostrar una grafica en donde se

segun la meta.

pueda ver reflejado el avance real vs el avance proyectado de la meta.

Fuente: elaboracion propia.
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o Interaccion de la aplicacion con el usuario
o Historia de usuario 1:
Para la realizacion del registro del usuario, él debe de ingresar a la opcion
de “Registrarse” e ingresar dentro del formulario un correo electronico y

password.

Figura 3. Ingreso y registro de usuario

< Registro de usuario

RESTABLECER PASSWORD

Fuente: elaboracion propia.

Adicionalmente se le envia un correo electronico con un link para validar la

procedencia del correo registrado.
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Figura 4. Verificacion de cuenta por medio de correo electrénico

Verifica tu direccion de correo electronico de SavingApp &5 @
Fernando Rodriguez <ferjoz.r@savingapp! firebaseapp.coms 14:13 (hace 4 horas) Yy -~
parami =

Hola:

Haz clic en este enlace para verificar tu direccion de correo electronico

https://savingappl firebaseapp.com/__/authfaction?mode=verifyEmail&oobCode=uzaSzpvNFrsbgRyJLOQpLvgyG7OFVZQSzID5ABSTY1 BUAAAFNDISKIA&

apiKey=AlzaSyCVO6WecUABQUZz7_IKw7iyz_DOcD7ce_xc&lang=es

Si no has emitido esta solicitud, ignora este mensaje
Gracias,

El equipo de SavingApp
Fuente: elaboracion propia.
El enlace de este correo electronico no pudo ser modificado a una versién
de link mas corta debido a politicas de control de spam por parte de Firebase, el

correo que si pudo ser editado fue el de restablecimiento de contrasefia.

Confirmacion de registro del usuario:
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Figura 5. Configuracion de servicio de correos

Verificacion de direccion de correo electronico

rec y una contra sefia, puedes enviarie un c
6n 2

Nombre del remitente De

Fernando Rodrigu ferjoz.r psavinga firebasea

ponder a

Asunto

Verifica tu direccion de correo electranico de %APP_NAME®%

personalizar URL de accion

Cancelar Guardar

Fuente: elaboracion propia.
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. Reestablecer contrasefa:

Figura 6. Correo de recuperacion de contrasefia
Nombre del remitente De Va
no facilitado noreply@savingapp.firebaseapp.com

Asunto
Cambia la contrasefia de SavingApp

Mensaje

Hola:

Haz clic en este enlace para cambiar la contrasefia de SavingApp de tu cuenta
%EMAIL%.

Link de cambio de contrasefia
Si no has solicitado este cambio, ignora este correo electrénico.
Gracias,

El equipo de SavingApp

Fuente: elaboracion propia.

También se le da la opcion al usuario de poder reestablecer su password
desde el apartado de ajustes, en el cual se le enviara un correo electrénico con

las instrucciones para realizar el cambio.

Figura 7. Informacion del usuario

Fuente: elaboracion propia.
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. Historia de usuario 2:

Figura 8. Ingreso y menu de la aplicacion

METODOS DE PAGO

LOGIN

REGISTRARSE

RESTABLECER PASSWORD

Fuente: elaboracion propia.

El usuario debera de ingresar el correo y password asociado a su cuenta
para poder ingresar, posteriormente podra ingresar al menu principal y al
automaticamente redirigido al apartado de progreso donde mas adelante se

detalla la informacién a mostrar.

. Historia de usuario 3:

Dentro de la interfaz de ingresos se pueden listar todos los ingresos del
mes registrados, funciones de editar y eliminar estan disponibles por si el

usuario lo desea.
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Figura 9. Interfaz de ingresos

Ingresos Ingresos

B ]

Editar  Eliminar

T -
mn T = -
- -
Ingresos Metas Progreso Gastos

Fuente: elaboracion propia.

Al momento de editar un ingreso, se despliega el mismo formulario de la
creacion de un ingreso, pero con los campos del item seleccionado, el podra
modificar cualquier campo y volver a guardar el item.
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Figura 10. Formulario de ingresos

Editar ingreso Cancelar

MODIFICAR INGRESO

Fuente: elaboracion propia.

. Historia de usuario 4:

Dentro de la interfaz de gastos se pueden listar todos los ingresos del mes
registrados, funciones de editar y eliminar estan disponibles por si el usuario lo
desea. para categorizar los gastos existen varias clasificaciones como

tL 13

“Comida”, “Cuentas por pagar”, “Transporte”, “Salud” entre otras.
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Figura 11. Interfaz de progreso

Gastos

Grafica de gastos Grafica de gastos

2000Q. 20000
15000, | 15000,
1000Q. |
5000, |

0Q.

o
Eliminar
o o
T - T -
m T -g m ~ ..
Inglesos Metas Progreso Gastos Inglesos Metas Progreso Gastos

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 12. Formulario de ingreso de gasto

Editar gasto Cancelar @ Editar gasto CANCELAR

MODIFICAR GASTO

Fuente: elaboracion propia.

° Historia de usuario 5:

La parte superior de la interfaz de progreso muestra el total ahorrado
disponible que es la resta entre los ingresos del usuario menos los gastos
totales que el registro durante el mes, también se muestra el ahorro previsto
segun los gastos ingresados que el planifico tener al inicio del mes o gastos que
ya tenia planificados, pero también se muestra el ahorro real, el cual toma en
cuenta los gastos no previstos. Con esta informacion podemos determinar un
indice de veracidad de ahorro para el usuario y poder realizar una proyeccion

mas acertada.
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Figura 13. Interfaz de progreso actual

Progreso

REPARTIR AHORROS MOVER AHORROS

Fuente: elaboracion propia.

Figura 14. Interfaz de division de ahorro

Division de dinero Editar ahorros

Realizar division

K Editar ahorro

Fuente: elaboracion propia.
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. Historia de usuario 6:

Dentro de la interfaz de metas se pueden listar todos los objetivos que el
usuario se plantee, funciones de editar y eliminar estan disponibles por si el
usuario lo desea. para categorizar las metas existen varias clasificaciones cémo

“Objetos”, “Propiedades”, “Recreaciéon”, “Viajes” entre otros.

Figura 15. Interfaz de objetivos

Grafica de objetivos Grafica de objetivos

E /]

Editar Eliminar

) * < - A S =

Ingresos Metag Progreso Gastos Ingresas Metas Progreso Gastos

{
.
=

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 16. Formulario de objetivos

Editar meta Cancelar

Fuente: elaboracion propia.

. Historia de usuario 7:

Dentro de la interfaz de métodos de pago se pueden listar todos los tipos
de pago que el usuario maneje, funciones de editar y eliminar estan disponibles
por si el usuario lo desea, esta opcion esta dentro del mena en el apartado de

meétodos de pago
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Figura 17. Interfaz de métodos de pago

Metodos de pago

METODOS DE PAGO

17 ]
Editar  Eliminar

Fuente: elaboracion propia.

Figura 18. Formulario de métodos de pago

Editar metodo de pago  Cancelar

Fuente: elaboracion propia.
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. Historia de usuario 8:

La interfaz de progreso lista todas las metas que el usuario haya
registrado, junto con la informacién de la cantidad total de dinero que él tenga
ahorrado hasta el momento asi como su porcentaje, datos como el ahorro
disponible para ese mes y el indice de veracidad son mostrados segun el mes

actual.

Si el usuario quisiera ver una meta de manera individual, puede deslizar
hacia la izquierda y seleccionar ver el avance individual que le mostrara todos
los registros de ahorro en orden descendente que haya tenido sobre la meta,
también se le muestra una gréafica de dinero ahorrado vs tiempo en meses para

que pueda tener una mejor visibilidad de los datos.

Figura 19. Progreso del usuario

Progreso Progreso individual

REPARTIR AHORROS MOVER AHORROS

Grafica de progreso

10000
80000

N SIS RS
e SEIFFHFS

Ver avance individual

Fuente: elaboracion propia.
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3.4. Metodologia y planificacion del desarrollo.

El marco de trabajo SCRUM es una de las herramientas mas utilizadas
para el desarrollo de software de manera agil que reduce la complejidad en el
desarrollo de un proyecto, este marco de trabajo es ligero, facil de entender y

dificil en tener un dominio pleno, pero se va perfeccionando mediante el uso.

SCRUM esté4 constituido de equipos de trabajo, roles, eventos y artefactos
que gobiernan toda la relacién entre ellos, donde cada parte es esencial y tiene
un proposito especifico. Dentro de las bondades que ofrece este marco de

trabajo estan:

Inspeccion: Los usuarios inspeccionan los artefactos y el progreso de un
objetivo detectando variaciones y pudiendo controlarlas, esto lo realizan

personas relacionadas al manejo de proyectos.

Adaptacion: Cuando una persona a cargo de la inspeccion determina que
alguna actividad esta siendo desviada de los limites de aceptacion, el proceso
puede ser modificado o ajustado para minimizar algin otro tipo de

consecuencias.

Transparencia: Los aspectos del proceso deben de estar claramente
identificados por las personas a cargo, definiendo un estandar y transmitiendo

estas ideas al resto del equipo.

o Partes del marco de trabajo de SCRUM

Scrum master: Es la persona que esta a cargo de verificar que cada una

de las partes implicadas dentro del marco de trabajo entienda su funcién y sus
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obligaciones para que no existan confusiones en la creacion del producto. Es el
encargado de la comunicacion entre el duefio del producto, el equipo de

desarrollo y la organizacién implicada en el desarrollo del proyecto.

. Actividades SCRUM

Sprint: es un intervalo de tiempo en el cual se desarrolla un objetivo del
proyecto que puede ser funcional e implementado, cada sprint contiene una
definicion de qué se va a construir, un disefio y un plan flexible que guiara el

trabajo para lograr el objetivo del sprint.

Reunién del sprint planning: Reunion liderada por el scrum master en
donde se habla sobre que puede realizarse durante el sprint y como se va a

realizar.

Scrum diario: Es una reunidon de no mas de 15 minutos en la cual se
verifican los avances del dia anterior y que se realizara en el dia actual para

avanzar con el sprint.

Review del sprint: es una reunion al final del sprint en la cual se evalla el
resultado, también se habla sobre lo que resulté mal y como se podria no volver
a caer en el error.

o Artefactos de scrum
Lista del producto: Es una lista en la que se ordena todo lo que se

necesita ser desarrollado por el equipo para la creacion del producto, ademas

de ser la Unica fuente de requisitos ante cualquier cambio.
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La lista del producto contiene las caracteristicas, funcionalidades,
requisitos, mejoras y correcciones sobre el producto.

Lista del sprint: Es una lista que contiene items similares a la lista del
producto, pero a diferencia de esta, la lista del sprint solamente contiene las
tareas que se desarrollaran dentro del sprint. Esta lista hace visible todo el
trabajo del equipo de desarrollo e identifica como es necesario para alcanzar el

objetivo del sprint.

Proceso de sprints del desarrollo del proyecto

Para poder llevar el control de cada sprint, se utiliz6 una herramienta web
para el control de tareas llamada “Trello”. Esta herramienta brinda todas las

bondades que un tablero de SCRUM necesita.

° Semana l

Figura 20. Avance de tareas semana 1

G [I) Tableros pel

Savingapp <+ | Personal | @ Publico @ .
Product Backlog

Sprint Backlog En proceso

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Login con usuario nomal

[Sprint 1] - Creacion y configuracion
inicial de Firebase

+ Afada una tarjeta

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Registro Normal

[Sprint 1] - Creacion de formulario de
inicio Disefio de la aplicacion en las
diferentes opciones

[Sprint 2] - Conexion de firebase y
Google Auth Login [Sprint 1] - Creacion y manejo de
estructura de datos en Firebase.
Incluir todas las partes y relaciones de

los datos a utilizar

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Login con Google

[Sprint 3] - Recuperacion de
contrasefia

+ Afiada otra tarjeta

Fuente: elaboracion propia.
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Semana 2

Figura 21.

@ [ Tableros

Savingapp «  Personal

Product Backlog

[Sprint 3] - Recuperacion de
contrasefia

0

@ Publico @ &

Sprint Backlog

hacia la cuenta DDD

[Sprint 3] - CRUD sobre ingresos del
usuario, todos |os ingresos se suman

[Sprint 3] - Creacion de menu y
paginas por cada opcion.

Semana 3

+ Afiada una tarjeta

En proceso

[Sprint 2] - Creacion de formulario de

Login con usuario nomal

Avance de tareas semana 2

Hecho

[Sprint 2] - Conexion de firebase y
Google Auth Login

Registro Normal

[Sprint 2] - Creacion de formulario de

Login con Google

[Sprint 2] - Creacion de formulario de

+ Afilada ofra tarjeta

Fuente: elaboracion propia.

Figura 22.

@ ([ Tableros

Saving app « | Personal

Product Backlog

[Sprint 4] - CRUD sobre gastos del
usuario, Todos los gastos se suman
hacia la cuenta DGR

Je)

@® Piblico @ .

Sprint Backlog

+ Afada una tarjeta

[Sprint 4] - Grafica sobre gastos del

En proceso

[Sprint 3] - Recuperacion de
contrasefia

+ Aflada ofra tarjeta

Avance de tareas semana 3

Hecho

[Sprint 2] - Conexion de firebase y
Google Auth Login

[Sprint 3] - CRUD sobre ingresos del
usuario, todos los ingresos se suman
hacia la cuenta DDD

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Login con usuario nomal

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Registro Normal

[Sprint 3] - Creacion de menu y
paginas por cada opcion.

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Login con Google

Fuente: elaboracion propia.

+ Afiada otra tarjeta




Semana 4

Figura 23.

tm [ Tableros

Product Backlog

[Sprint 5] - Grafica sobre metas del
usuario, similar a la de gastos pero
con el porcentaje segun el monto de
cada objetivo / el total de todos los
montos

Ie)

Savingapp ¢ Personal | @ Pblico a 2

Sprint Backlog

+ Afada una tarjeta

[Sprint 5] - CRUD sobre metodos de
pago, tomar en cuenta datos sobre
tarjetas de credito y sus fechas de
corte

[Sprint 5] - Notificaciones sobre pagos
de tarjeta de credito y cargos hacia los
egresos con los montos sobre el mes
en el que se encuentre

Semana 5

En proceso

[Sprint 4] - CRUD sobre gastos del
usuario, Todos los gastos se suman
hacia la cuenta DGR

Avance de tareas semana 4

Hecho

[Sprint 2] - Conexion de firebase y
Google Auth Login

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Login con usuario nomal

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Registro Normal

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Login con Google

[Sprint 3] - Recuperacion de

+ Aflada otra tarjeta

Fuente: elaboracion propia.

Figura 24.

Saving app « | Personal

Product Backlog e

[Sprint 6] - Interfaz de progreso Parte
1. Sumas sobre montos

[Sprint 6] - Interfaz de progreso Parte
2. Division de montos hacia metas

[Sprint €] - Interfaz de progreso Parte
3. Grafica sobre metas

[Sprint 6] - Interfaz de progreso Parte
4. Meta individual

@ Publico @ &

Sprint Backlog

+ Afiada una tarjeta

En proceso e

[Sprint 5] - Grafica sobre metas del
usuario, similar a la de gastos pero
con el porcentaje segun el monto de
cada objetivo / el total de todos los
montos

[Sprint 5] - CRUD sobre metodos de
pago, tomar en cuenta datos sobre
tarjetas de credito y sus fechas de
corte

[Sprint 5] - Notificaciones sobre pagos
de tarjeta de credito y cargos hacia los
egresos con los montos sobre el mes
en el que se encuentre

+ Afiada otra tarjeta

Fuente: elaboracion propia.

Avance de tareas semana 5

Hecho e

Login con usuario nomal

[Sprint 2] - Creacion de fermulario de
Registro Normal

[Sprint 2] - Creacion de formulario de
Login con Google

[Sprint 3] - Recuperacion de
contrasefia

[Sprint 3] - CRUD sobre ingresos del
usuario, todos los ingresos se suman
hacia la cuenta DDD




° Semana 6

Figura 25. Avance de tareas semana 6

@ [Q Tableros yel

Savingapp ¢ | Personal | @ Publico a &

- Sprint Backlog
+ Afiada una tarjeta

Product Backlog En proceso Hecho

[Sprint 5] - Notificaciones sobre pagos
de tarjeta de credito y cargos hacia los
egresos con los montos sobre el mes

en el que se encuentre

[Sprint 6] - Interfaz de progreso Parte
4. Meta individual

[Sprint 6] - Interfaz de progreso Parte
1. Sumas sobre montos

[Sprint 6] - Interfaz de progreso Parte
3. Grafica sobre metas

+ Afada ofra tarjeta

+ Anada otra tarjeta

[Sprint 6] - Interfaz de progreso Parte
2. Division de montos hacia metas

Fuente: elaboracion propia.

3.5. Infraestructura de la aplicacion
A continuacion, se muestra la infraestructura de la aplicacion.
3.5.1. Arqguitectura de la aplicacion
Firebase es el proveedor del servicio de backend en el cual esta disefiada
y alojada la base de datos, también provee de un API para la conexién para

poder interactuar con los datos.

Se hace uso del servicio de correos Gmail de Google para poder realizar
diversas tareas dentro del aplicativo.

El servicio de hosting para el APl web esta hecho bajo el dominio

app.firebase.com con el cual es posible el manejo de peticiones https
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Figura 26. Diagrama de base de datos
Banco Bitacora
idBanco id
Nombre Tipo
Descripcion
Fecha
TipoGasto
Y idTipoGasto
nombre
descripcion
Perfil
MetodoPago »| iaperfil
idMetodo nombore
idBanco apefido
nombre fechaNacimiento
tipo genero
moneda COITeo
fechaPago Usuario
fechaCorte Gasto
idUsuario
identificador idGasto
E:g;gﬁg?‘r categoria
- descripcion
ultimoAcceso fecha
monto
nombre
periodicidad
presupuestado
Ingreso
Meta
K idingreso
idMeta tipo
nombre nombre
monto monto
fechalnicio < fechalngreso !
fechaFin -
tipo Registro
prioridad K K
porcentajeAhorrado idRegistro
totalAhorrado idMeta
idUsuario
[ .| fecha
#| monto

CategoriaMeta

idCategoriaMeta
nombre
descripcion

Fuente: elaboracion propia.

Firebase es una base de datos NoSQL pero para realizar una unién de los
datos se mantiene una integridad referencial entre distintas colecciones de
datos y poder tener una relacién entre los datos almacenados como se realiza
en las bases de datos SQL. El diagrama de entidad relacion que se muestra es

un extracto de coOmo esta organizada la informacion en la base de datos.
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Una coleccion de datos en Firebase esta definida por la notacion
Javascript Object (JSON), por ejempilo:

{"perfil" : {
"DXY4DFUAPfdESRDjgd3jazm2kQx2" : {
"Apellido" : "Rodriguez",
"Fechanac" : "1901-01-01",
"Genero" : "Masculino",
"Nombre" : "Usuario",

“Correo” : “mail@gmail.com”

}

Figura 27. Diagrama de la arquitectura

Google Cloud

«Mail Service»
Gmail

Firebase /N
«Firebase DNS» ;
Hosting < ______

«Firebase Autentication» % . :
FireAuth Firebase Database
P T I g Servidor de correos

Aplicacion movil !

IONIC3 s
«Chart.Js»

Charts [~ '

Fuente: elaboracion propia.
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La arquitectura de la aplicacién estd alojada en Google Cloud Services,
utiizando como componente principal el APl de Firebase para el
almacenamiento y entrega de datos, también se cuenta con un componente de
autenticacion de Firebase que hace que la informacion sea creada bajo un
usuario que luego se utiliza como llave para mantener la integridad de la

informacion.
También se hace uso del servicio de correos de Gmail bajo una
configuracion particular de Firebase para funcionar como un emisor de correos

propio de la aplicacién

Todos estos servicios en la nube son principalmente servicios de nube que

ofrece la capa gratuita de Google.

3.5.2. Hosting de aplicativos y maquinas virtuales en la nube

A continuacién, se presenta el panel de control de la aplicacion en

Firebase.

Figura 28. Panel de control de la aplicacién en Firebase

¥ Firebase SavingApp1 +

@

SavingApp1 P spk

+ Afadi aplicacion

Desarrollo

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 29. Hosting de la aplicacion en Firebase

SavingApp1 ~  Configuracion

General Mensajeria en la nube Integraciones Cuentas de servicio Privacidad de datos

Tu proyecto

-

Nombre del proyecto SavingAppl

ID del proyecto @ savingapp1

Ubicacion de Cloud Firestore us-central

Clave de API de la web ETERE = - T AT ST TR TR -

Configuracién publica
Esta configuracion controla las instancias de tu proyecto que se muestran al publico.

Nombre pblico @ SavingApp /‘

Correo electronico de asistencia

® fernandorz911@gmail.com v

Fuente: elaboracion propia.
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4. DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION DE
LA APLICACION

Durante la creacion de la aplicacion se tomaron en cuenta varias fuentes
de informacién que ensefiaran de manera correcta la utilizacion de
herramientas como librerias y frameworks, algunas de estas fuentes son
pagadas por el tipo de contenido educativo, otras son gratis y se pueden

encontrar en paginas web buscando a través de Google o en YouTube

Para la capacitacion en la creacion de aplicaciones moviles en lonic 3, se
utilizé un curso del portal de educacién en linea llamado Udemy, el curso inicia
desde como crear una aplicacion simple hasta una mas elaborada con

diferentes herramientas que podrian ser utilizadas en el desarrollo maovil.

Titulo: ionic 2 y ionic 3: Crea apps para Android e iOS desde cero.

Autor: Fernando Herrera

Contenido:

o Crear aplicaciones para Android e 10S

o Aplicar sus conocimientos de HTML, CSS y JavaScript para personalizar
Sus apps

o Realizar pruebas Alphas, Betas y Produccion en Google Play Store

o Realizar despliegues en la App Store y realizar pruebas utilizando
TestFlight

o Dominar el framework de ionic 2 y ionic 3

o Poder utilizar recursos nativos de los dispositivos moviles

o Crear sus propios servicios REST
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Precio: $10,00

Dentro de la documentacion que se siguid para la creacion de la aplicacion
estd el sitio oficial de ionic3 el cual cuenta con ejemplos basicos de
implementacion de partes de la interfaz de usuario o funcionalidades mas

particulares de una aplicacién movil como camara, GPS.

Fuente: IONIC3 Docs
Descripcion: Documentacion de introduccion, componentes, Ul de ionic

Link: https://ionicframework.com/docs/

Fuente:NPMJS.com
Descripcion: Paqueteria y documentacion del componente de firebase para ser
utilizado con angular.

Link: https://www.npmjs.com/package/@angular/fire

Fuente: Github.com
Descripcién: Paqueteria y documentacion del componente de firebase para ser
utilizado con angular.

Link:https://github.com/angular/angularfire2/blob/master/docs/ionic/v3.m

También se tomaron varias otras fuentes de informacion cémo video
tutoriales en los que se ensefian a realizar algunas de las caracteristicas,

algunos de estos videos son
Fuente: YouTube

Nombre: Autenticacién en ionic

Autor: Paul Halliday
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Link:https://www.youtube.com/watch?v=aNW444SpFNs&list=PLtKjv92L0ihAwZi
zfzBuneaF6uwyqlE_L

Fuente: YouTube

Nombre: Perfiles usuario

Autor: Paul Halladay

Link: https://www.youtube.com/watch?v=uESqBwWFVf1Q

Fuente: YouTube

Nombre: Modales

Autor: Paul Halladay

Link: https://www.youtube.com/watch?v=ACYu94hLg4l

Fuente: YouTube

Nombre: Read real time database

Autor: Paul Halladay
Link:https://www.youtube.com/watch?v=vBiM2gpldC4&index=12&list=PLtKjvo2L
0ihAJ90_NbgCINRu4uKy3RJJU

Fuente: YouTube

Nombre:

Autor:

Link:

Graficas: https://www.youtube.com/watch?v=AolWp-yyQu4
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CONCLUSIONES

Se logré6 mediante herramientas de desarrollo mévil y plataformas de
computacion en la nube crear una aplicacion que ayuda a los usuarios a
gestionar sus objetivos de ahorro de manera facil en donde ellos
controlan el registro de sus ingresos, gastos y la aplicacion les establece
cuando ellos terminan de completar su meta y su posible fecha de

finalizacion.

Por medio de una base de datos en tiempo real en la nube se logré
brindar a los usuarios la informacion actualizada sobre las metas de
ahorro y cémo ellos han ido progresando, también se les brinda su
historial de avance y el tiempo estimado restante, se cre6 el indice de
veracidad a partir de los ingresos, los egresos presupuestados y los no
presupuestados, y se utilizé para realizar los calculos en la realizacion de

la proyeccion.

Se pudo registrar la informacion de egresos del usuario en el médulo de
gastos y tomar esta informacibn como una fuente para un calculo
posterior ya que cada registro conlleva caracteristicas como si el gasto
es un gasto fijo, eventual e informal. A partir de esta informacién se logré
determinar cudl era el gasto mensual proyectado y si el usuario ingreso
nuevos gastos se ve reflejado en la estimacion de tiempos y calculos de

ahorro en el médulo de progreso.
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RECOMENDACIONES

Dentro de los puntos a mejorar para la aplicacion y que durante el
transcurso de las revisiones entre el asesor de tesis, personas con
experiencia en desarrollo de software que también brindaron asesoria y
personas ajenas al proyecto pero potenciales usuarios se logro
determinar que existen funcionalidades que pueden ser de mejora para
la aplicacibn que no fueron tomadas al inicio de la planificacion de
tareas para el desarrollo del aplicativo. Los puntos a mejorar en una

version préxima son:

El desarrollo de las funcionalidades de control de tarjetas de crédito y
débito, con cada una de las tarjetas una cuenta en el cual se manejan
distintos fondos en los cuales exista un flujo de dinero entre ingresos,
gastos y metas de ahorro. Actualmente solo se pueden ingresar los
métodos de pago pero no existe una funcionalidad para los datos

ingresados.

Crear una lista de categorias dinamicas para la clasificacién de gastos,
también poder filtrar la informacién de los gastos segun la categoria que
él elija para que se pueda visualizar el gasto solamente de esa

categoria y como le afecta en su presupuesto.
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