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Resumen

En la actualidad, la incorporacion de la tecnologia a la vida de las personas cada vez es
mas estrecha. Este fendmeno, reforzado por la ultima pandemia, ha hecho que se nos
simplifique acciones tan sencillas como la compra de un producto o servicio, la
comunicacion con otras personas e incluso relacionado a nuestros pasatiempos, como
hacer deporte y demas. En ese sentido, se puede observar una tendencia positiva en la
demanda de servicios tecnolégicos relacionados a actividades de aficidn,
especificamente del futbol, deporte rey en nuestro pais. Sin embargo, esta demanda no
es atendida en su totalidad debido a la falta de oferta de estos servicios en la regién.

Gracias a este contexto, PICHANGApe es una aplicacion que brinda una experiencia
diferente en la gestién de tu pasatiempo favorito: el futbol. Este proyecto tiene como
finalidad optimizar los tiempos de organizacion y de separacién de canchas de futbol,
ademas de afianzar la comunidad de deportistas aficionados pertenecientes a la region.
El publico objetivo del proyecto son personas pertenecientes a la ciudad de Piura y
alrededores, con edades que oscilan entre los 16 y 64 aios.

Por lo tanto, el presente proyecto estara dividido en 2 partes: la primera consistira en
planteamiento, desarrollo y validacidon de la idea, esto con la finalidad de definir la
influencia de ciertos factores que rodean la practica del futbol de aficién, ademas de las
necesidades del publico objetivo. Teniendo como resultado final una amplia aceptacion
del publico Piurano hacia PICHANCHApe. Seguidamente, en la segunda etapa, se buscara
implementar el disefo aplicacién a través de herramientas de programacion, base de
datos y el diseno del front end y back end.

PICHANGApe a través de su aplicacién y servicio de reserva, tiene como objetivo
beneficiar tanto como a clientes y usuarios, a través de su plataforma amigable en la
cual les dé la oportunidad a los duefios de las canchas de aumentar sus ventas y mejorar
sus ventajas competitivas frente a sus similares. Asimismo, brindarles a los usuarios una
opcién de seguir ejercitandose, fomentando una comunidad sana de deportistas de
aficion. Por ultimo, en un escenario moderado, PICHANGApe es una oportunidad de
negocio atractivo y rentable debido a que presenta una TIR de 51%.
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Introduccion

El presente proyecto tiene como finalidad identificar la aprobacién y factibilidad
del proyecto del disefio de una aplicacién para reservas de canchas en la ciudad de Piura
gue busca cubrir las necesidades de las personas que practican el futbol como deporte
de aficién y de los propietarios de los establecimientos alquilados.

El capitulo 1, abarcara los antecedentes y la situacién actual. Donde contendra
los antecedentes que se utilizaron para el desarrollo del proyecto y la informacion
obtenida de tesis similares que también seran referenciadas en dicho informe.

El capitulo 2, abarcara el marco teodrico. Este contendra todos los conceptos que
se utilizaran para el desarrollo del proyecto.

El capitulo 3, abarcara la metodologia. Este contendrd todas las técnicas para
realizar la investigacion de una manera mas eficaz, para llegar a los resultados
planeados.

El capitulo 4, abarcara el estudio de mercado. Donde la primera etapa sera la
cualitativa, la cual buscara identificar el perfil del publico objetivo y utilizar herramientas
como la observacién y entrevistas. La segunda etapa sera la cuantitativa que buscara
validar los hallazgos de la primera etapa a través de encuestas.

En el capitulo 5, contendra el disefio de la aplicacidn. Es decir que expondremos
con detalle las funciones, caracteristicas de la aplicacidn, ademas las tecnologias que se
usaran en el desarrollo del proyecto.

En el capitulo 6, contendra el plan financiero, con el objetivo de validar la
viabilidad financiera de nuestro proyecto, con ello también obtendremos los resultados
y conclusiones.






Capitulo 1
Antecedentes y Situacion actual

En este primer capitulo se redactara las investigaciones y proyectos nacionales
gue se han desarrollado a través del tiempo, asi como también nos enfocaremos en las
investigaciones desarrolladas en el pais de Colombia. Finalmente, se hablara de la
situacion actual del mercado de reservas de canchas.

1.1 Antecedentes nacionales

Para el desarrollo de nuestro proyecto vamos a tomar como guia las siguientes
investigaciones nacionales:

Mosquera Carhuas, Jaimes Gil, Gardez, & Paola (2017) en su trabajo de
investigacion: “Pelotea- Plataforma de alquiler de canchas Sintéticas”, realiza un estudio
de un proyecto de inversion en Lima Metropolitana para la creacién y lanzamiento de
una plataforma virtual que conecte con los establecimientos que brindan el servicio de
alquiler de canchas deportivas, con ello brindarles a los usuarios otras opciones de
alquilar o rentar una cancha deportiva. Ademas, esta plataforma virtual pueda conectar
a los clientes con otros clientes o equipos.

Para ello planearon que se aplicara una comision del 5% por cada alquiler de una
cancha mediante esta plataforma, para el desarrollo de esta plataforma virtual tendria
una inversion de 213,921 soles, pero esta serd recuperada en un ano con una alta
rentabilidad. Con ello se ve la viabilidad del proyecto, ya que este mercado se encuentra
insatisfecho porque no hay una aplicacidn que bride este servicio completo (Mosquera
Carhuas, Jaimes Gil, Gardez, & Paola, 2017).

Espino (2020) en su trabajo de investigacidn para optar por el titulo de licenciado
en administracion: “Plataforma digital para reserva de Canchas sintéticas”, realiza un
estudio a través de entrevistas con los administradores que brindan el servicio de
alquiler de canchas deportivas, determinando que el problema principal es el método
de gestidn de las reservas de canchas. Por ello plantea la creacién de una plataforma
gue agilice y mejore los procesos de reservas de canchas sintéticas en Lima
Metropolitana. Esta investigacion llego a la conclusion que existe una demanda
insatisfecha y con ello una alta probabilidad que los usuarios usen nuestro aplicativo,
para ello se realizd un estudio financiero concluyendo la viabilidad de este proyecto.
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Paredes (2020) en su investigacion para optar por el titulo de Ingeniero de
Sistemas: “Sistema Web para el proceso de reservas de Canchas Deportivas en la
Empresa Corporacidn Trescientos Sesenta Grados S.A.C. — Lima”, realiza un estudio para
desarrollar e implementar un sistema web para la empresa Corporacion Trescientos
Sesenta Grados S.A.C. — Lima. con los resultados obtenidos antes y después de haber
implementado el sistema web se concluyd que el registro total de reservas aumento de
1.53% a 2.38%.

Javier, Geri Nolasco, Chavez Flores, Ramirez Guamuro, & Cardenas (2021) en su
investigacion para optar por el grado académico de Bachiller en Administracién de
Empresas: “Plan de negocios, para el lanzamiento de un aplicativo movil de
entretenimiento deportivo”, realizan un estudio para la creacion de una aplicacion de
movil que estara al servicio de todas las personas que practiquen futbol, para que estos
puedan alquilar la cancha que mas les guste. Al realizarse un analisis financiero el
proyecto de investigacién llego a la conclusidén que es viable por que el VAN es positivo
y ademas la tasa interna de retorno (TIR) es del 13 %.

Alberto, Arellan Bravo, Torres Machicao, & Ramoén (2019) en su investigacion
para optar por el titulo de profesional de Licenciado en Gestién, con mencidn en Gestién
Empresarial: “Investigacion y desarrollo estratégico de una plataforma virtual para
deportistas amateur en Lima Metropolitana y Callao: pichango”, realiza un estudio que
tiene como objetivo estudiar la viabilidad y la aceptacion de la plataforma virtual
“pichango” por parte de los usuarios, con ello satisfacer las necesidades de las personas
gue practican futbol en Lima metropolitana y Callao. A través de un andlisis financiero y
un estudio de mercado el proyecto llego a la conclusion que viable y muy rentable con
un TIR del 48,6%.

En conclusidn, se puede indagar que en el Peru existe una aceptacién por parte
del mercado respecto a las plataformas digitales para la reserva de centro deportivos.
De acuerdo con varias investigaciones el modelo de negocio es rentable en Peru.

1.2 Antecedentes Internacionales:

En esta investigacion revisaremos seis proyectos de investigacidn que consisten
en la implementacién de plataforma en linea y aplicaciones web de reserva de canchas
sintéticas y escenarios deportivos, ubicados en ciudades de los paises vecinos de
Ecuador, Colombia y Panama.

Desde hace afos se tiene la idea de digitalizar el servicio de reservas de canchas,
es asi como (Imaicela Sarango & Ordéinez Mediavilla, 2012) presentan la idea de crear
una aplicacion web que permita reservar y generar calendarios de forma automatica de
la cancha “Zona Futbol” en la ciudad de Loja, Ecuador. En esta tesis, para la obtencion
del titulo de Ingenieras de Sistemas, se menciona que han automatizado cada uno de
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los procesos de reservacion de la cancha de futbol con el fin de acelerar referidos
servicios. Esta es la justificacidn por la cual ha desarrollado la aplicaciéon web. Concluye
su tesis mencionando que se han realizado las pruebas necesarias, para comprobar su
funcionamiento, quedando todo correctamente listo para su implementacion.

De la Cruz Huelva (2017) en su trabajo Aplicativo Movil para la Gestién de
Reservas de Canchas de Futbol Sintéticas, para optar por el titulo de Ingeniera de
Sistemas de la Universidad de la Costa en la ciudad de Barranquilla, Colombia, alega que
el deporte, especialmente el futbol, junto con la tecnologia se han convertido en un
componente inseparable de la vida habitual.

Ademads, menciona que Barranquilla, al igual que Piura, es foco de muchos
aficionados al futbol; tanto asi que sus encuestas muestran que el 97% de poblacién
encuestada, entre hombres y mujeres, les gusta el futbol, y esto sumado a la necesidad
de la sociedad para digitalizar y agilizar los servicios, hace estimar una gran demanda y
acogida por parte de nuestros potenciales clientes.

De la Cruz Huelva (2017) concluye su trabajo mencionando que ReservApp, su
aplicativo movil para la reserva de canchas de futbol sintéticas, ya se encuentra
funcionando por ahora en Barranquilla, con miras a expandir su mercado al nacional e
internacional, y estd teniendo la demanda estimada previamente. Esto hace que
nuestras expectativas sobre nuestro proyecto sigan en pie y nos alientan a seguir con
este modelo de negocio, pues tenemos un antecedente favorable.

Garcia Mantilla (2019) en su trabajo Plataforma en linea para reservas de
canchas sintéticas localizadas en Bucaramanga y su drea metropolitana, menciona que
las personas aficionadas al futbol observan en el mercado servicios que impactan en la
mente del consumidor, un gran ejemplo de ello es las muchas casas de apuestas que se
encuentran tanto en Colombia como en Peru.

Otro de estos servicios es el alquiler de canchas sintéticas, que consiste en
comunicarse con el administrador del establecimiento y preguntar cuales canchas y en
gué horarios estan disponibles para hacer uso de ellas, generalmente se alquilan por
horas y el precio varia dependiendo del horario y el dia.

Finaliza su trabajo, sugiriendo dar via libre a su proyecto, y, por consiguiente, al
nuestro, ya que seria una plataforma innovadora que aun en el ano de publicada esta
tesis no existe un servicio parecido en su ciudad, como en la nuestra.

Es por eso, por lo que surge la idea de implementar una plataforma en linea,
aconsejando la necesidad de actualizar continuamente esta plataforma, ya que el
mercado es cada vez mas exigente. También demuestra que muchos usuarios y centros
deportivos se beneficiaran e incluso la demanda de estos servicios de reserva creceray
cabe la posibilidad de expandir este mercado.
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Por otro lado, (Mesa Santa, 2020) en su proyecto de Tesis Diseno e
implementacidon de una aplicacién web para el servicio de reserva de escenarios
deportivos en la Universidad Tecnoldgica de Pereira, argumenta que existe una gran
oportunidad de negocio con el servicio de reserva de canchas ya que existe una carencia
de este servicio en su ciudad.

Si bien existen diferentes aplicaciones en desarrollo, ninguna se ha llevado a
cabo, generando una carencia en el servicio. Implementar un sistema de reservas de
canchas deportivas, permitiria tanto a usuarios como administradores de los centros
deportivos realizar el alquiler de canchas a través de una experiencia facil, agil y
agradable. Su plataforma permitiria a los centros deportivos gestionar sus reservas, y el
sistema permitiria que los visitantes conozcan en tiempo real la disponibilidad de
canchas, dando la posibilidad de reservarlas con unos cuantos clics.

Cierra su investigacion recomendando hacer un analisis de otros sectores, como
en la ciudad de Piura, apoyando la posibilidad de la implementacion de la misma
solucién al problema de digitalizar la reserva de canchas, pues presenta una gran
oportunidad de negocio.

Alfonso (2018) en su trabajo de investigacion “CanchaFacil Administraciéon de
reservas y pago de espacios deportivos”, del pais de Panama, menciona que el proceso
de reservar una cancha, en la mayoria de los casos, se convierte en una experiencia
desagradable todo esto es causado por la lenta respuesta por parte del establecimiento.
También habla acerca de los propietarios indicando que existe una gran parte que
todavia manejan la programacion de reservas de forma manual sin tener una

oportunidad de seguimiento o trazabilidad.

Con esta problematica presenta CanchaFacil que surge como una solucidén para
los propietarios que desean tener el mayor tiempo ocupados sus espacios y para los
usuarios que buscan establecimientos donde practicar deporte. Tiene como obijetivo el
manejar 20% de reservas deportivas de Panama en 5 afios.

Se puede demostrar que el producto tiene una gran de capacidad de ser
escalable pudiendo expandirse a lo largo del pais y tener la opcidn de reservar espacios
deportivos de diferentes deportes.

Escobar & Pineda (2017) en su trabajo “Implementacion de herramientas de
comercio electrénico para la reservacion de canchas sintéticas de futbol en la ciudad de

III

Guayaquil” para optar por el titulo de Ingeniero en Comercio Electréonico de la
Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, Ecuador, donde indaga sobre el impacto
gue tiene implementar una herramienta de comercio electrénico en la ciudad de

Guayaquil.
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En la investigacion demuestran la necesidad por parte de los clientes vy
propietarios de adquirir un sistema de reservas en online. Debido a los beneficios que
se obtienen como el ahorro de tiempo por parte de los usuarios. Muestra también la
buena aceptacion que tiene el publico acerca del proyecto. Después de analizar las
necesidades elaboran un prototipo funcional de acuerdo los requerimientos del publico
objetivo. Finalizan su proyecto concluyendo que la implementacion de una herramienta
genera un impacto positivo en la ciudad de Guayaquil.

En conclusion, con la implementacién de un servicio parecido en la ciudad de
Piura, tanto usuarios como administradores de centros deportivos tendran una
herramienta capaz de mejorar la experiencia de reservas de canchas de futbol en tiempo
real. Y la mejor manera de abordar esta necesidad es con el desarrollo de una aplicacién
movil, ya que se entiende que el desarrollo de este tipo de aplicaciones esta en auge en
el mundo, gracias al creciente uso del Internet y nuevas tecnologias.

1.3 Situacion actual del mercado:

El mercado actual funciona de manera muy arcaica, el Unico cambio tecnoldégico
que puede tener un establecimiento deportivo es la implementacién de reservas por
WhatsApp. Esto genera bastantes problemas tanto para el cliente que desea utilizar la
cancha como para el propietario del establecimiento. Entre las desventajas mas
comunes del sistema actual se encuentran la mala atencién o baja calidad de servicio de
un establecimiento debido a la lenta respuesta que se tiene en los canales actuales,
desventaja que se tiene en los canales actuales es que el propietario no tiene todo el
tiempo ocupado las canchas debido a la falta de clientes generando pérdida de dinero
Entonces nos encontramos con una excelente oportunidad de negocio, sin embargo, se
pueden identificar que, asi como existen los llamados “nédmadas digitales”, hay otro
grupo de usuarios los cuales estan acostumbrados a hacer el procedimiento actual de
reservas, siendo una de las principales desventajas la brecha digital. Otro problema que
estd presente es el posible rechazo por parte de los clientes (duefios de las canchas) y
su rechazo a las comisiones de la aplicacidn por su uso. Sin embargo, se pretende
implementar una estrategia para contrarrestar estas dificultades.

El contexto es favorable para el desarrollo del proyecto, puesto que evidencia
una necesidad dentro de un nicho de mercado poco atendido dedicado a los amantes
del deporte pertenecientes a la era digital. El propietario es quien se ve en la necesidad
de acoplarse al sistema poco eficiente de reserva de canchas de fitbol.

Las investigaciones en el pais acerca del tema se estan realizando con mayor
frecuencia, como se puede observar en los antecedentes nacionales, esto es un
indicador que varias personas descubrieron que el mercado no se esta desarrollando de
una manera dptima y necesita un cambio. Respecto a las investigaciones internacionales
son desarrolladas en mayor cantidad en territorio sudamericano, debido a que el
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sistema deportivo no esta tan bien implementado a diferencia del Europa o
Norteamérica.

El concepto ya ha sido planteado en otros puntos del pais y en otros continentes.
Tal es el caso de “Mi Pichanga”, una aplicacién movil desarrollada en la ciudad de Lima,
la cual esta disponible para Android y I0S y cuenta con interfaces diferenciadas para
clientes y usuarios. De la misma manera, encontramos “Cancha Perd”, que, a diferencia
de la anterior, sélo cuenta con pdgina web. En el dmbito internacional, encontramos a
“Alquila tu cancha”, disponible en todas las plataformas y principales regiones del
continente.

En la ciudad de Piura no desarrolla mucho el tema de reservas de canchas, sin
embargo, recientemente se ha desarrollado una aplicacion de reservas de
establecimientos deportivos. “Go Cancha” es una iniciativa que coloca las bases de las
aplicaciones de reserva en la regién. El modelo de negocio es multilateral, esto quiere
decir que tienen dos vertientes, una relacionada a los proveedores, es decir las canchas,
y otra, a los clientes (Barcena, 2022).

Finalmente, analizando el contexto de la ciudad de Piura, se puede analizar a
grandes rasgos un incremento de usuarios de plataformas deportivas en la ciudad y sus
alrededores, lo que es un gran indicador para nuestro proyecto.



Capitulo 2
Marco Tedrico

En este segundo capitulo se redactara acerca de las definiciones técnicas basicas
para el correcto entendimiento del proyecto del proyecto.

2.1 Definicion
Se determinan los términos técnicos que se utilizardn para el proyecto.
2.1.1 Sistema operativo

Es un conjunto de programas que permiten al dispositivo utilizar el hardware
disponible para proveer servicios al software. Estos programas son de un nivel mayor
que los otros programas. Proporciona de una interfaz grafica para el usuario donde
podra gestionar y utilizar el software a su alcance.

Algunas de las funciones principales de un sistema operativo:

e Seadministra el hardware a través de un lenguaje de programacion de nivel bajo.

e Se le permite al usuario utilizar el software en un hardware en especifico.

e Gestionar los dispositivos de entrada y salida, asi como los datos
correspondientes.

2.1.2 Aplicacién movil

Es un tipo de aplicacién (app) disefiada para ejecutarse en sistemas operativos
moviles (Android, iOS, etc.) donde le permite al usuario funciones especificas que
pueden ser desde una calculadora hasta gestionar complejidades de todo tipo. Esta
aplicaciéon viene limitada por el hardware del dispositivo a utilizar, por lo general se
distribuyen en plataformas de aplicaciones, en la cual estd toda la informacién asociada
a éste. Se encuentran construidas en un lenguaje de programacidon compilado que
permite funciones y ventajas tales como:

e Acceso rapido y sencillo a informacidn en especifico

e Capacidad para guardar datos de autenticacion y reutilizarlos cada vez con el uso
de la aplicacién

e Almacenamiento a gran escala de datos importantes para el usuario

e Gestidn competente gracias a su versatilidad practica y personalizable
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e Mejora la conectividad del usuario al mundo digital permitiéndole hacer uso de
servicios y productos tecnolégicos

2.1.3 Front-end y back-end

En el mundo de la informatica, estos conceptos se utilizan al momento de crear
software con la capacidad de gestionar data. Son parte de la conceptualizacién del
desarrollo del software. Front-end se refiere a la parte del software que esta habilitada
para el usuario, aca es donde se encuentran las terminologias UX/U! (User Experience/
User Interface) que basicamente son la interfaz y experiencia del usuario. Back-end es la
parte donde se recibe la data ingresada y consultada en el front-end, la gestiona y
procesa para enviar la respuesta al front-end. Se entenderia como el front-end es la
pantalla para recepcidn y consulta de datos y el back-end como el motor del software
gue recibe esta data y le responde al usuario.

2.1.4 Ingenieria del software

La ingenieria del software es una disciplina de la ingenieria que comprende todos
los aspectos de la ejecuciéon de software, desde las etapas preliminares de la definicién
del sistema, hasta el mantenimiento de éste después de que se utiliza (Jiménez Botero
& Tafurth, 2018).

Auténoma (2021) define la Ingenieria de Software como un proceso de analisis
de los requisitos de los usuarios, del mismo modo que el diseiio, construccién y prueba
de la aplicacién del software que cumple estos requisitos.

Es la aplicacidn practica del conocimiento cientifico (de un enfoque sistematico,
disciplinado y computable) al disefio creativo y la construccion de programas de
computadora, incluyendo, ademas, la documentacidon necesaria para desarrollarlos,
operarlos y mantenerlos (Auténoma, 2021).

2.1.5 Arquitectura Cliente-Servidor

Mesa Santa (2020) en su trabajo de investigacion menciona que el cliente, en
este caso es entendido como el explorador o el navegador, mientras que el servidor,
serd el servidor web. Ademads, recomienda que, para efectos del desarrollo de este tipo
de arquitectura, el servidor debe ser local.

Navarrete Azua (2018) afirma que un servidor web es el lugar donde se alojan las
diferentes aplicaciones web y tiene la funcidn de administrar todas las peticiones de los
usuarios de acuerdo con la programacién desarrollada en cada aplicacion web.

HTTP es el protocolo por el cual se comunican el cliente y el servidor. (Filippi,
2009) menciona que un servidor HTTP esta encargado de remitir peticiones desde la
conexién del usuario, en este caso el cliente, hasta el sistema que se encarga de
administrar cada tipo de peticién, de esta manera, se transmite la respuesta respectiva
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nuevamente al usuario. El cliente y el servidor Web usan el protocolo HTTP (Hyper Text
Transfer Protocol), que puede entenderse como un sistema peticion/respuesta como el
tipico cliente/servidor, pero que ademas puede correr sobre cualquier tipo de red.

2.1.6 Base de datos no relacionales

Ayudaley (2020) define la base de datos no relacional como un sistema para el
almacenamiento de informacién que se caracteriza por no usar el lenguaje SQL para
consultar, sino que solo como apoyo, es por esto por lo que se les llama también NoSQL,
0 “no solo SQL”. Ademds, menciona que cuenta con peculiaridades que las diferencian
del otro tipo de base, las relacionales.

Otra de sus principales caracteristicas es que los datos no se almacenan en tablas
(es decir, no trabajan con estructuras definidas), ademas que la informacién tampoco
se organiza en campos o registros (Ayudaley, 2020).

Son mucho mads flexibles a la hora de crear esquemas de datos, ofrecen mayor
escalabilidad (es decir, soportan mayores volimenes de datos sin la necesidad de afadir
nuevos servidores), garantizan mayor rendimiento al estar disefiadas para trabajar con
modelos de datos concretos y patrones de acceso especificos y son muy funcionales al
contar con APIs exclusivas que proporcionan modelos de datos que trabajan con cada
tipo de datos presentes en la base (Ayudaley, 2020).

Las principales diferencias que existen con las bases de datos no relacionales son
las siguientes: En las bases de datos relacionales la informacidn se organiza de forma
estructurada en tablas; en las no relacionales no es asi. Las bases de datos no
relacionales se emplean sobre todo para almacenar datos no estructurados o
semiestructurados. Una base de datos no relacional no usa el lenguaje SQL como
lenguaje principal para sus consultas. La escalabilidad es mayor en una base de datos no
relacional, y también estan preparadas para soportar mayor volumen de datos. Las
bases de datos no relacionales o NoSQL también ofrecen una mayor flexibilidad y
escalabilidad horizontal (Ayudaley, 2020).

2.1.7 Modelo relacional

Consiste en representar datos mediante tablas relacionadas, cuyas filas son las
tuplas y columnas son las variables para formar la base de datos. La tabla de datos se
muestra con filas que representan diferentes casos y columnas que representan los
campos que se van a estudiar. A menudo se utiliza para gestionar datos de forma
dinamica (Enrique, 2020).

Términos formales del modelo relacional:

e Larelacion: Es el termino formal, este tiene su equivalencia informal en la tabla.

e Latupla: Es el registro que representa a la fila de una tabla.
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Atributo: Representa a una columna o campo.
La cardinalidad: Es la cantidad de numero de filas y el grado representa al nimero
de columnas.

Clave primaria: Es un identificador Unico en cada base de datos.
Tipos de relaciones:

Uno a uno: Cada entidad de A se asocia con una entidad de B y cada entidad en
B se asocia con una entidad de (Silberschatz, Korth, & Sudarshan, 2006).

Uno a varios: Cada entidad de A se asocia con o muchas entidades de B. Cada
entidad de B, sin embargo, se puede asociar solo con una entidad de A
(Silberschatz, Korth, & Sudarshan, 2006).

Varios a uno: Cada entidad de A se asocia con una entidad de B. Cada entidad de
B se puede asociar con una o muchas entidades de A (Silberschatz, Korth, &
Sudarshan, 2006).

Varios a varios: Cada entidad de A se asocia con una o muchas entidades de B, y
cada entidad de B se asocia con una o muchas entidades de A (Silberschatz,
Korth, & Sudarshan, 2006).

Figura 1. Ejemplo Modelo Relacional.
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2.1.8Lenguajes de consulta

Es cualquier lenguaje de programacién en donde el usuario no tiene que detallar

un algoritmo para que obtenga una respuesta, si no solamente formular una consulta

de manera ordenada y precisa. este lenguaje solicita y recupera datos de la base de

datos y los sistemas de informacién mediante consultas (Science, 2022).
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2.1.9 NOsSQL

Es este lenguaje se utilizan base de datos no relacionales, se ayuda del SQL, pero
como una herramienta de apoyo. Se usan por que suelen ser base de datos mas abiertas
y flexibles, es decir que permiten adaptarse mucho mas facilmente a los proyectos que
los modelos con SQL. Ademas, permiten hacer cambios de los esquemas sin poseer una
base datos (team, 2022).

2.1.10 Lenguaje de programacion

Un sistema de cddigo que se puede interpretar directamente a través un circuito
micro programable. Y un programa de computadora es un conjunto de estas
instrucciones y datos en lenguaje de maquina. Estas declaraciones generalmente se
ejecutan secuencialmente y, finalmente, el propio programa o un evento externo
cambia el flujo (CUAIEED, 2017).

Lenguaje de programacion de bajo nivel: Un sistema de cédigo que puede ser
interpretado directamente por un circuito micro programable. Y un programa de
computadora es un conjunto de estas instrucciones y datos en lenguaje de
programacion. Estas declaraciones generalmente se ejecutan secuencialmente v,
finalmente, el propio programa o un evento externo cambia el flujo (CUAIEED, 2017).

Lenguaje de programacion de alto nivel: Su estructura semdntica se parece
mucho a la notacién humana y se caracteriza por la capacidad de codificar algoritmos
de una manera mas natural en lugar de codificar a nivel de lenguaje ensamblador o
binario de maquina (CUAIEED, 2017).

2.1.11 JAVA para desarrollo en Android

JAVA es un lenguaje de programacion son de los mas populares del mundo. Este
lenguaje esta orientado a objetos, potente, versatil y multiplataforma. Ademas, Java se
puede se puede obtener una gran cantidad de herramientas para trabajar de forma
gratuita, donde la mayor parte del cddigo es libre y abierto (Shane Conder, 2010).

Se usa programacion JAVA para desarrollo Android porque es: multiplataforma
es decir que funciona la aplicacién en cualquier servidor o sistema operativo, tiene
orientacidn a objetos esto hace que sea sencillo reutilizar partes ya creadas, ademas se
puede mejorar los patrones de disefio de esas partes por ultimo posee un cdodigo
robusto esto permite un manejo automatico de la memoria no compromete los datos
de otras aplicaciones o sistemas operativos (School, 2020).

2.1.12 Android Studio

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

desarrollo de aplicaciones para Android” (Google Developers, 2022).
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Un entorno de desarrollo integrado es un software que suministra todas las
herramientas necesarias para la creacién de una aplicacion, generalmente soporta
varios lenguajes de programacién. Por lo que el entorno de desarrollo integrado permite
transformar el cédigo en la aplicacion mediante varios procesos de prueba y error
(Pefialba, 2020).

Basado en el software desarrollado por JetBrains, IntelliJ IDEA. El acceso es de
forma gratuita a través de una Licencia Apache 2.0, una licencia que permite al usuario
la libertad de uso del software para cualquier propdsito sin ninguna preocupacién de las
regalias.

Android Studio ofrece funciones que pueden aumentar la productividad en el
proceso de desarrollo de la aplicacién, como:

“Un emulador rapido y cargado de funciones” (Google Developers, 2022). Esto
se refiere la cantidad de herramientas que ofrece Android Studio para el desarrollo de
la aplicacién y la baja cantidad de recursos requeridos por parte del ordenador.

“Entorno unificado para los dispositivos Android. Compatibilidad integrada
con Google Cloud Platform, que facilita la integracion con Google Cloud Messaging y
App Engine” (Google Developers, 2022). El software al pertenecer a la compafiia Google
es muy amigable con la herramientas y software que esta posee facilitando el proceso
de desarrollo.

Ofrece un editor de cddigo inteligente, Android Studio ayuda en el proceso de
generar el cédigo, haciendo el proceso mas rapido y aumentando la productividad. A
medida que el usuario esta escribiendo el cddigo Android Studio otorga una lista de
sugerencias para mejorar el cddigo y evitar errores (Google Developers, 2022).

Ofrece una rapida compilacion, es decir, el proceso de transformar un programa
informatico escrito en un lenguaje en un programa equivalente en otro formato es mas
rapido frente otros entornos de desarrollo integrado.

Funcidon Apply Changes, con esta funcidén Android Studio permite hacer cambios
en el cédigo de la aplicacion sin tener la necesidad de reiniciarla. “Esta flexibilidad te
permite controlar qué partes de tu aplicacidn se reinician cuando quieres implementar
y probar pequenos cambios incrementales y, al mismo tiempo, preservar el estado
actual del dispositivo” (Google Developers, 2022).

Android Studio tiene algunos requisitos para que el software funcione con
normalidad. Segun la pagina oficial de Android Studio los siguientes requisitos son:

Tabla 1. Requisitos Android Studio

Requisitos Especificaciones
Version OS Windows 10/8/7 (32-bits o 64-bits)
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Requisitos Especificaciones
Procesador Intel Core de segunda generacion o
posterior
Memoria RAM 8GB RAM 0 mas
Espacio de almacenamiento 8GB como minimo
Resolucién de pantalla Minima 1280 x 800

De acuerdo con estos requisitos se elegiran las laptops destinadas a la
programacion con Android Studio.

2.1.13 Interfaz de usuario

Es un medio donde el usuario interactia con el dispositivo, engloba los
principales puntos de contacto entre el usuario y el equipo. Trata de transmitir los que
se desea realizar en la aplicacién y el funcionamiento de esta.

Incluyen el contenido grafico de la aplicaciéon, como los menus, ventanas y otras
cosas por donde el usuario interactia con el dispositivo. El disefio de la interfaz de
usuario tiene como objetivo realizar una interfaz amigable con el usuario, facil de usary
que se pueda explicar por si misma.

Existen 3 tipos de interfaz de usuario, se dividen segln su disefio y propdsito:

e Interfaz de hardware: Son los elementos que permiten ingresar, procesar y
entregar datos. Por ejemplo, el ratén, teclado y la pantalla donde se visualizara.
(Corrales, 2019)

e Una interfaz de software: informa acerca de los procesos y herramientas de
controles, se observa principalmente en la pantalla del dispositivo (Corrales,
2019). Esta interfaz se va a desarrollar en el capitulo de disefio de la aplicacién.

e Una interfaz de software-hardware, es un puente entre la maquina y las
personas, “permite a la mdquina entender la instruccién y al hombre entender

el cédigo binario traducido a informacion legible.”
2.1.14 Figma

Es una herramienta online, que cuenta también con una aplicacién de escritorio,
donde se pueden disefiar interfaces de usuario. Su mayor ventaja es que se puede
colaborar con otros miembros del equipo en tiempo real. Si bien esta aplicacion cuenta
con una version de pago, la versidn gratuita es muy completa y permite tener hasta tres
proyectos simultaneos. Cuenta con multiples funciones que son Utiles para el usuario las
mas importantes son:

e Posibilidad de disefar cualquier tipo de interfaz: cuenta con opcidén para
desarrollar pantallas de sitio web y aplicaciones para celulares
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e Gran cantidad de recursos: Figma cuenta con una biblioteca donde la comunidad
de usuarios puede poner subir paquetes de iconos y widgets que pueden ser
utilizados en aplicacién.

e Gran capacidad de disefo: Figma cuenta con una gama de herramientas donde
se puede modificar hasta el minimo detalle.

2.1.15 Firebase

Google Firebase es un servicio que proporciona un servidor de base de datos
en tiempo real, junto con una serie de otras caracteristicas. Firebase nos permite
desarrollar aplicaciones basadas en la comunicacion con relativa facilidad. Hacemos
uso del sistema operativo Android y Google Firebase para manejar el backend de la
operacion de comunicacion, destacando las diversas caracteristicas tanto del sistema
operativo como del servicio (Khawas, 2018).

Firebase es un marco que es util para crear aplicaciones portatiles y web para
empresas que requieren una base de datos en tiempo real, lo que implica que cuando
un usuario actualiza un registro en la base de datos, la actualizacidn debe transmitirse
a cada usuario al instante. Proporciona una plataforma basica y unificada a muchas
aplicaciones junto con una serie de otras caracteristicas de Google incluidas con el
servicio. Firebase maneja la mayor parte del trabajo del lado del servidor cuando se
trata del desarrollo de aplicaciones (Khawas, 2018).

2.1.16 Pasarela de pago

En los ultimos afos el comercio electrénico ha experimentado un crecimiento
acelerado tanto en Perd como en Latinoamérica, siendo uno de los grandes pilares en
el aumento del uso de medios de pago electrénicos (Almeyda, 2018).

Las pasarelas de pagos son sistemas de pago electrénico que permiten la
realizacion de pagos y transferencias entre tiendas electrénicas y entidades bancarias
de manera segura. Se encargan de cifrar la informacion confidencial que se requiere
para ejecutar transacciones bancarias por las redes (Dialnet, 2016).

2.1.17 Framework

El uso de Frameworks en la construccion de aplicaciones Web es un tema de
reciente desarrollo e investigacion en el drea del software, y esta muy relacionado con
el concepto “Web 2.0” y los sistemas modernos de informacion. La idea es que sus
componentes faciliten la creacion de aplicaciones web, provea una capa de abstraccién
sobre la arquitectura original, ocultandola o adaptandola para no tener que utilizar el
protocolo http de manera nativa y asi acelerar los tiempos de desarrollo vy
mantenimiento de software (Villalobos, 2010).
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2.2 Requisitos para la creacion de una aplicacion

Se entiende que para la creacién de una aplicacidon es necesario tener una base
de conocimientos, el software y el hardware necesario para poder desarrollarla, asi
como los permisos necesarios para entregar la aplicacién a una plataforma de apps,
cumplir con la politica legal vigente y demds politicas.

En cuanto a conocimientos, se refiere a conocimientos de lenguaje de
programacion y sus librerias usadas para el desarrollo de aplicaciones maéviles. También
al conocimiento de la estructura de una aplicacion estandar (front-end, back-end, bases
de datos con sus respectivas integraciones y configuraciones de seguridad)

Respecto al software necesario, esto se entiende como los programas a utilizar,
esto es el lenguaje de programacion a usar, un entorno de desarrollo dependiendo del
sistema operativo enfocado (por ejemplo, para Android se utiliza Android Studio) y
opcionalmente, programas de disefio para el desarrollo del UX/UI. El hardware va ligado
como minimo a los requisitos del entorno de desarrollo y como maximo dependiendo
de la complejidad en la construccién de la aplicacién. Por lo general, se utiliza un
hardware medianamente mejor que los requisitos del entorno de desarrollo y esto es
para no tener problemas de lentitud ni atascos al momento de renderizar y hacer
pruebas. Los permisos y politicas vigentes dependen de las normativas del pais para la
creacién de aplicaciones moéviles y de la plataforma de apps donde se alojard la
aplicacion. Esto es debido a que la aplicacion se busca distribuir digitalmente y tiene que
estar dentro de las normativas de todos los paises, asi como no infringir la proteccién a
la privacidad y datos del usuario.

2.3 Aplicaciones de reserva de canchas

En este apartado se define el concepto de una aplicacion moévil para las reservas
de canchas.

Esta aplicacion movil esta dedicada Unicamente a la reserva de canchas de futbol
y enfocada a las personas que practican este deporte. Busca aprovechar un mercado
gue esta desatendido como es el de implementacidn de canales digitales en el rubro del
deporte. Muchas aplicaciones tienen diferentes tipos de interfaz, sin embargo, siempre
llevan el mismo proceso de reserva conocer y elegir la cancha, elegir un horario de
reserva y realizar el pago correspondiente. Todo esto converge en una gran ventaja para
el usuario la cual es el realizar el proceso desde el celular. Los beneficios para los clientes
de la aplicacién son: un mejor tiempo de respuesta, mejora de calidad de servicio y sobre
todo obtener nueva clientela.

2.4 Evaluacion legal

En este apartado se definen los términos en |la normativa del estado peruano.
Para la elaboracién de una aplicacidn se debe de tener en cuenta unos términos y
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condiciones que debe tener el aplicativo. Esta es una declaracion de los términos que

debe seguir el usuario para un correcto uso de la aplicacion y las condiciones que debe

de seguir para usar la aplicacién. En el marco legal peruano la aplicacién del seguro

Integral de Salud (SIS) contiene una serie de términos y condiciones, los cuales se

pueden regir a nuestra aplicacion (Defensoria del Pueblo, 2019).

Derechos de autor: La aplicacion esta protegida por la normativa vigente en el
Peru sobre los derechos de autor. Toda la informacién mostrada en la aplicacion
es propiedad del equipo desarrollador, por lo que se encuentra prohibido la
manipulacion, modificacién o distribucidn sin el consentimiento del equipo.
Responsabilidad del usuario: Para realizar cualquier proceso en la aplicacion es
necesaria informacién valida de parte del usuario.

Politica de proteccién de datos personales: Segin la Ley N° 29733 - Ley de
Proteccion de Datos Personales y el Decreto Supremo 003-2013/JUS, la
aplicacion solo recopila datos para el mejor funcionamiento de esta y el usuario
puede a revocar este consentimiento en cualquier momento. (Defensoria del
Pueblo, 2019)

Disponibilidad: Esta prohibido el uso de la aplicaciéon por parte de los usuarios
para otros fines que no sean para el cual se ha creado la aplicacion.

Las leyes que rigen: El uso de la aplicacién se rige por las leyes del Estado
peruano.

Modificacién de los términos y condiciones y de los aplicativos: La informacién
gue se encuentra en la aplicacién, asi como los términos y condiciones se

encuentran sujetos a cambio.



Capitulo 3
Metodologia

En este tercer capitulo se redactara las metodologias y herramientas para
llevar a cabo el proyecto.

3.1 Objetivo general

Mejorar los canales digitales para la reserva de canchas de futbol en la ciudad de
Piura mediante el disefio de una aplicacion madvil en el sistema operativo Android.
Obteniendo como beneficio: el ahorro de tiempo, incremento la calidad del servicio,
ahorro en personal de publicidad, mejor analisis de la data y mejorar la respuesta de
atencién al cliente. El proyecto tiene una duracién de aproximadamente 2 meses y
medio, estableciendo un presupuesto de 6000 soles para los gastos y obteniendo como
resultado el esquema de la aplicacién.

3.2 Objetivos especificos

Identificar si el proyecto es aceptado por el publico, este objetivo se medirad en
el capitulo IV donde se encuestara a diferentes personas. Se tendrd como un indicador
exitoso que al menos el 80% de los encuestados, estén dispuestos a utilizar la aplicacion.
Esto se medira en una encuesta realizada en Google Forms.

Identificar si el proyecto es viable financieramente, este objetivo se medira en el
capitulo VI donde se podra obtener el VAN y TIR del proyecto. Se tendrd como un
indicador exitoso que el proyecto es viable financieramente.

Identificar el proceso de reserva en la aplicacidon desarrollada y también realizar
la formulacion de la interfaz del usuario de este proceso. Se tendra como un indicador
exitoso que el experto acepte el modelo de la interfaz.

3.3 Planteamiento del problema

¢Como el digitalizar para agilizar la gestion de reservas de canchas de futbol
puede transformarse en un modelo de negocio bajo el desarrollo de una aplicacion movil
usando tecnologias a la mano que puedan resolver las necesidades de reserva de los
clientes que radican en la ciudad de Piura?.
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Piura, al igual que la gran mayoria de las ciudades de Latinoamérica, es foco de
muchos aficionados a los deportes, especialmente, claro est3, el futbol; muchos acuden
a centros deportivos para practicar este deporte y competir o recrearse junto a sus
amigos y/o familiares. Se debe mencionar que el crecimiento exponencial de las
tecnologias hace que diariamente aumente significativamente el nimero de usuarios
gue buscan digitalizar todos los servicios que usan, ya que sienten mas confiabilidad y
agilidad por las nuevas tecnologias. Y con esto, se estima un incremento en la demanda
de productos o servicios que permitan cubrir las crecientes necesidades derivadas del
uso de las nuevas tecnologias.

Pero, todos ellos, se encuentran con un gran problema que puede generar
infinidad de quejas. En muchas ocasiones el centro deportivo que presta el servicio de
alquiler de sus instalaciones (en este caso, las canchas de futbol):

Estd siendo ocupado

No hay espacios en los horarios

Para poder reservar las canchas deportivas tienes que acercarte presencialmente
con anticipacién y acordar con el propietario, o en el mejor de los casos, pueden
atender por WhatsApp, pero las respuestas tienden a hacer muy lentas.

Todas las reservas se hacen directamente con el propietario de dicho
establecimiento, quien no cuenta con un sistema que gestione todo el proceso
de la reserva de sus canchas deportivas.

Para un mejor entendimiento de las causas, se realizé un diagrama de Ishikawa:

Figura 2. Diagrama de Ishikawa

DEFICIENTE ESCASO CONOCIMIENTO DE
IMPLEMENTACION LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

Ausencia de planificacion Propietarios no capacitados

No existen servicios parecidos Mala gestion de recursos sin
en Piura tomar en cuenta la tecnologia EFECTO:

Deficientes canales
digitales para la reserva
de canchas digitales en

Propietario no cuenta con sistema . )
la ciudad de Piura

para gestionar el proceso de reserva Desinterés por mejorar su servicio
——————————————

No tienen presupuestos para
Lenta respuesta de parte de digitalizar su proceso de reserva
propietarios al reservar canchas
por WhatsApp

TEDIOSO PROCESO ACTUAL MUY POCO ASESORAMIENTO A
PARA RESERVAR CANCHAS LOS PROPIETARIOS

Si logramos implementar un sistema de reservas que permita agrupar, integrar,
administrar y agilizar este proceso en la gran mayoria de los centros deportivos en Piura,
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podriamos resolver este problema de manera rdpida. La aplicacién asegura que el
usuario siempre pueda reservar los espacios requeridos, y el propietario no le sera
necesario llevar un cronograma para el control de reservas, sino que éstas seran
manejadas por el sistema. Siendo nuestro alcance del proyecto el disefio de una
aplicacion movil que agrupe a la mayor cantidad de centros deportivos para su reserva,
y el alcance del producto viene a ser la buena funcionalidad de nuestra aplicacién, que
pueda solucionar el problema de la deficiente gestién de reservas de canchas de futbol
y que agrupe a la gran mayoria que se encuentren en la ciudad de Piura, para que
nuestros clientes puedan tener la completa libertad de elegir la que se ajuste a sus
necesidades. Como se puede ver, tanto los clientes como los propietarios se veran
beneficiados en el ahorro de tiempo y la automatizacién del proceso en si.

3.4 Justificacion del proyecto

En este apartado se exponen los motivos para llevar a cabo la investigacién y los
beneficios que conllevan.

3.4.1 Justificacion técnica

Este proyecto requiere insumos tecnoldgicos/informaticos en su mayoria, los
cuales estan ligados al desarrollo moévil (internet, software de desarrollo movil,
programas de ediciéon y disefo, software de gestiéon de proyectos, etc.) y son de
disponibilidad rédpida y gratuita. Los insumos referentes a la gestiéon de informacién
comprenden entre computadoras, tabletas y software para llevar la gestidon
eficientemente. El internet para las computadores y celulares serd proporcionado por la
empresa Movistar ya que este cuenta con excelente cobertura en la region. El software
de desarrollo mdvil a usar sera Android Studio, ya que se empezara a desarrollar primero
para Android y con la posibilidad de escalar a iOS. Los programas de edicidn y disefio
pueden ser Figma y Canva, ambos capaces de obtenerlos de manera gratuita. Estos
insumos, en total, estan disponibles para todos los miembros durante todo el desarrollo
del proyecto. La capacidad de mano de obra a utilizar serd de 5 personas (todo el equipo)
de los cuales poseemos los conocimientos necesarios para la gestidon del proyecto y
desarrollo de la aplicacién mévil. Por lo tanto, este proyecto es viable técnicamente,
debido a que las metodologias y recursos para la gestion y desarrollo son de rapido y

facil acceso.
3.4.2 Justificacion ambiental
Este apartado estudia los siguientes factores ambientales:

e Huella de carbono CO2: la funcidn principal de la aplicacidén es acercar al usuario
a una experiencia deportiva cercana a la zona donde reside o trabaja. En ese
sentido, la huella de carbono producida serd menor, pues a comparacion de una
reserva tradicional de una plataforma deportiva, que incluye ir al lugar de reserva
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en primera instancia y transportarse con todo su equipo al establecimiento para
hacer uso de este. Al hacer la reserva en la aplicacién no es necesario ir al
establecimiento para separar la cancha y al ser un lugar cercano a donde reside
la mayoria de los usuarios se utilizard menos el transporte.

Uso energético: para el desarrollo de la aplicacién en principio se usaran
portatiles, los cuales durante su desarrollo necesitaran de energia eléctrica,
también para las pruebas preliminares de la aplicacion se hara uso de
smartphones.

Reduccién de uso de papel y tinta: este factor es igual de importante que el
primero, pues supone una reduccién considerable de recursos como el papel y
la tinta, los cuales tienen como materia prima componentes orgdnicos. Sin
embargo, el ahorro de estos componentes es reemplazado por un mayor uso de
dispositivos moviles y energia eléctrica.

Uso computadores y maviles: son los principales protagonistas para el desarrollo
del proyecto. Estos tienen muchas funcionalidades y usos, en nuestro caso
otorgarle un servicio de reserva de plataformas deportivas a los clientes. Sin
embargo, estos instrumentos estan compuestos por partes electrénicas, como
chips y microchips, los cuales estan hechos de metales pesados y livianos. Estos
componentes en su momento tendran que ser desechados, por lo que
representan parte de la contaminacion generada por nuestra iniciativa.

Tabla 2. Grado de Impacto

Grado de Impacto

Efecto ambiental Formulacion Implementacién Uso Medidas preventivas
posterior
Huella de carbono 0 1 1 Se recomienda al usuario

acceder a canchas de futbol
cercanas a su ubicacién

Uso energético 1 1 2 Se recomienda reducir el uso
energético a través de energias
renovables

Reduccidn de papel 0 0 0 En este apartado no existe riesgo

y tinta ambiental pues su uso es
minimizado a 0.

Uso de 2 Se recomienda una vez

computadoras y
moviles

terminado el ciclo de vida del
dispositivo o  computador,
reciclarlo con una empresa
especializada en aparatos
electrénicos
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Se usara un parametro del 0 a 3, donde 0 es de menor contaminacién y 3 el de
mayor contaminacion.

Luego de analizar los factores de impacto ambiental y analizar su grado de
impacto, antes, durante y después de la ejecucion del proyecto, se puede concluir que
tiene un impacto positivo en el medio ambiente y en la sociedad. Pues se tienen en
cuenta factores importantes como la huella de carbono, que es reducida
considerablemente a través de nuestro proyecto, ademas del uso a cero del papel y
tinta, lo que supone una gran baja de contaminacién y uso de materiales orgdnicos. Este
proyecto es viable ambientalmente, ya supone un impacto bajo en el entorno.

3.4.3 Justificacion social

El proyecto busca fomentar la practica del deporte brindando facilidades para
acceder a las diferentes canchas de futbol que se encuentran en la provincia de Piura,
permitiendo realizar la reserva de manera facil y rdpida. Hoy en dia las nuevas
tecnologias son cada vez mas utilizadas y al ser una idea que todavia ha sido poco
implementada en la ciudad de Piura se espera una buena acogida. Debido a la pandemia
mas de 9 millones de peruanos empezaron a realizar alguna actividad fisica dentro de
los cuales el 44% practica futbol. (Trigoso, 2021) Segun el censo del 2017 realizado por
el INEl, la ciudad de Piura cuenta con 484 475 habitantes donde anualmente se
incrementa el uso de teléfonos celulares y de servicio de internet en un 162% y 21.2%
respectivamente. Adicionalmente la poblacion de 15 a 64 afios ha aumentado en un
62.5%. Estos datos son favorables para el proyecto, debido a que nuestro publico
objetivo son los deportistas con acceso a un teléfono celular e internet entre la edad de
15 a 64 anos. Una ventaja del proyecto es que si es existe se puede extender a las otras
provincias de la region de Piura que cuenten con una necesidad igual. El proyecto tendra
un impacto positivo en diferentes aspectos: Por parte de los negocios sera una buena
solucién al problema de encontrar nuevos clientes, debido a que estos asisten a las
canchas recomendadas o mas reconocidas y tendran sus establecimientos ocupados la
mayor parte del tiempo. Por parte de la sociedad se genera una mejor calidad de vida
gracias a la practica del deporte. Este proyecto es viable socialmente, debido a que el
impacto a la poblacién afectada es positivo.

3.4.4 Justificacion legal

Dentro del marco legal, no existe ningun impedimento por el cual el proyecto no
se pueda llevar a cabo, sin embargo, existe una regla que se debe de seguir. De acuerdo
con el Cédigo de Proteccion y Defensa del Consumidor, los datos recopilados del usuario
deben de ser unicamente para el buen funcionamiento de la aplicacidon y no deberan ser
compartidos sin su autorizacién. Por lo que se tiene que ser claros a la hora de solicitar
los permisos a los usuarios para que no exista ningun problema. Esto sera posible con
unas condiciones de uso que la aplicacion pedira al usuario antes del uso de esta.
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Nuestro servicio debe cumplir con las siguientes politicas de Google (ya que estara
enfocado en un primer momento para equipos Android): de contenido restringido, de
suplantacion de identidad, de proteccion de propiedad intelectual, de privacidad,
elementos engafiosos y uso inadecuado de dispositivos, de ingresos y anuncios, de
contenido de promocién para la aplicacidon, de spam y funcionalidad minima, de
software malicioso, de software no deseado para mdéviles y de enfoque correcto del
publico. Este proyecto es viable legalmente, debido a que no cuenta con ningln caracter
legar que impida su funcionamiento.

3.5 Metodologia y técnicas

En este apartado se redactara los métodos empleados para realizar un correcto
estudio de mercado, disefo de la aplicacion y plan financiero.

3.5.1. Metodologia del Estudio de mercado

El estudio de mercado es una investigacion que se trata de entender mejor el
panorama comercial de las aplicaciones de las reservas de canchas en la ciudad de Piura.
Con este andlisis el equipo podra tener una mejor toma de decisiones, dirigir los
esfuerzos hacia lo realmente importante y poder anticiparnos a los posibles riesgos. Para
el estudio de mercado hemos aplicado los siguientes criterios de segmentacion (Avilez,
Bendezu, Gutiérrez, Pérez, & Saenz, 2018):

e Geografico: La aplicacion estar disponible para toda la cuidad de Piura, esta
cuenta con una poblacion de 484 475 habitantes segun INEI 2017.

e Demogréfico: Nuestro mercado objetivo en la ciudad de Piura es 275 243
personas que rentan un lugar para practicar deporte.

e Para la investigacidn y recopilacidon de informacién se han realizado encuestas
hechas al publico y entrevistas con propietarios.

Resolveremos el estudio de mercado en 5 etapas:

e Disefio metodolégico para el desarrollo del estudio de mercado: Es el plan que
hemos desarrollado para realizar el estudio de mercado, para que con ello
podamos hacer un estudio mas eficaz.

e Entrevista con los propietarios: Se realizara la una entrevista para conocer su
punto de vista sobre nuestro proyecto, ademds para preguntarles asta cuanto
porcentaje estarian de acuerdo con pagar por cada alquiler de cancha exitosa
gue se haga por nuestra aplicacion mavil.

e Mercado objetivo: Definiremos el grupo de personas a la cual va dirigido nuestra
aplicacion. Describiendo las caracteristicas esenciales para ser un usuario de la
aplicacion. Por ejemplo, ubicacion geogréfica, edad, sexo, preferencias, nivel
socioecondmico, etc.
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e Demanda total: Luego de la investigacion se calculard la demanda potencial que
puede tener la aplicacidon respetando los parametros anteriormente expuestos.

e Competidores o sustitutos: Redactaremos los competidores existentes en el
mercado y porque producto o servicio nuestra aplicacion puede ser
reemplazada.

3.5.2. Metodologia del disefio de la aplicacion

Este apartado indica los pasos correctos para la elaboracion el disefio de la
aplicacion. Para el diseiio de la aplicacién nos hemos apoyado del experto Ingeniero
Carlos David Zacarias Vélez, esto con el objetivo de tener una idea mas clara para
obtener el mejor disefio posible para nuestra aplicacidn. Se elaboraran en etapas:

e Revision de herramientas y librerias para de aplicaciones moviles: Son
herramientas para probar cdmo se comporta la aplicacién cuando interactua con
esta.

e Seleccién de las herramientas de desarrollo: Seleccionar la metodologia,
tecnologia y herramientas para el desarrollo de la aplicacion.

e Andlisis de requerimientos y disefio UML: Describir los servicios que va a ofrecer
la aplicacion y también las restricciones de su funcionamiento de esta, ademas
el disefio del modelo de diagramas que se usaran en todas las fases del desarrollo
de la app.

e Disefio de la base de datos. Representar el funcionamiento del software en un
diagrama de facil comprension, indicando las relaciones que tienen los
involucrados en el proceso y los datos necesarios para su correcta
implementacién.

e Disefio y aplicacion de interfaz de usuario: En este apartado mostraremos las
diferentes pantallas de la aplicacion como si ya estuviera en funcionamiento.

e Disefio del plan de periodo de pruebas: Se realiza el disefio del plan de pruebas
de la app, para verificar y validar el correcto funcionamiento de la app.

3.5.3. Metodologia del Plan Financiero

Incluye la investigacidon que se hizo para determinar el presupuesto operativo
necesario para el disefio de la aplicacion movil, los calculos de flujo econdmico y
financiero. El respectivo analisis y todo lo necesario para verificar y asegurar la validez
financiera de nuestro proyecto.

e Presupuesto: Fijar y determinar el presupuesto para el desarrollo de nuestro
proyecto

e Inversién y financiamiento: En este apartado se incluye a las inversiones en
equipos electrénicos, amoblamiento y servicios necesarios para el disefo de
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nuestra aplicacion de reservas. También contiene la busqueda de aliados e
interesados financieros estratégicos para el desarrollo de nuestro proyecto.
Estimacién de demanda: Se menciona las estimaciones que haremos en tres
diferentes escenarios financieros (optimista, moderado y pesimista) para estar
preparados ante cualquier cambio de la demanda, y se incluye la decisién del
precio de la comisién a cobrar en cada uno de los escenarios, para manejar una
buena rentabilidad y utilidad dentro de los primeros meses de funcionamiento
de nuestro servicio.

Indicadores financieros: Se incluyen el VAN y el TIR, necesarios para brindarnos
la correcta informacidn acerca del criterio de inversidon de nuestro proyecto y
estimar la rentabilidad que ofrece la inversion.

Supuestos metodologia: Se hicieron supuestos de ciertas variables para realizar
la proyeccion:

Plazo del proyecto: 5 afios, iniciando el mes de enero de 2023 vy finalizando el
mes de diciembre de 2028.

Se toma el afio 2022 como periodo cero, es decir, la aplicacién se empieza a
disefiar ese ano. En el periodo uno, la aplicacién es totalmente funcional.

El délar se mantiene con el tipo de cambio de 3,8634 soles. Tomado el dia 10 de
noviembre del 2022.

La demanda de las canchas deportivas aumenta, por lo aparecen nuevos
establecimientos en la ciudad Piura.

3.6 Herramientas para analizar y solucionar el problema

Juicio de expertos: Hemos hablado con el Ing. Zacarias y Dr. Ing. Dante sobre la
idea que teniamos sobre nuestro proyecto, para que a partir de su experiencia
nos brinden su punto de vista sobre la viabilidad del desarrollo del proyecto.
Recopilacidon de datos: Lo hemos realizado a través de una entrevista con un
propietario de una cancha deportiva y con encuestas para encontrar ver si
nuestro proyecto seria viable y ademas encontrar nuestro potencial publico
objetivo.

Reuniones: se ha mantenido reuniones con los interesados claves para identificar
eficazmente los requisitos del proyecto y los criterios para el éxito del proyecto.
Gestidn del conocimiento: se ha realizado una buena gestién del conocimiento
para que conecte a todo el equipo para asi trabajar juntas y generar nuevos
conocimientos para el desarrollo eficaz y eficiente de nuestro proyecto.

Gestion de la informacion: Esta herramienta permitié al equipo conectar con la
informacién que permita el desarrollo del proyecto.



Capitulo 4
Estudio de mercado

En este cuarto capitulo se presenta la investigacién que se hace al mercado,
teniendo como conclusidn el publico objetivo a donde va dirigido el proyecto.

4.1. Diseiio metodoldgico para el desarrollo del estudio de mercado

Indicaremos el plan y las herramientas que se van a realizar para el desarrollo del
estudio de mercado. Obtendremos caracteristicas del mercado objetivo realizando
encuestas por la plataforma de Google Forms. De estas encuestas conseguiremos el
nivel socioecondmico al cual esta dedicada la aplicacién, el rango de edad y la
disposicidn de uso por parte del publico. Luego se conversara con un propietario de un
establecimiento deportivo para corroborar la informacién obtenida de las encuestas,
también se desea saber si los propietarios estan dispuestos a usar la aplicacion en sus
establecimientos. Por Ultimo, determinaremos la demanda potencial total con ayuda de
la poblacién en la ciudad de Piura y los resultados de las encuestas realizadas.

Nuestra poblacién total es de 451,829 habitantes, con un nivel de confianza del
90%, y un margen de error del 10%, nos arroja que nuestra muestra poblacional no debe
ser menor a 70 personas (o encuestados).

4.2. Entrevista con los propietarios

En este apartado describimos la informacion brindada por el propietario del
establecimiento.

En una conversacién hecha con el propietario Eduardo Castro, propietario de un
establecimiento deportivo de cancha sintética, indicé los siguientes puntos

e El rango de edad de la mayor parte de sus clientes esta entre 20 y 40 aios.

e Su proceso de reserva actual se realiza por conversaciones en WhatsApp, se
reserva la cancha con un pago minimo de 20 soles por medio de Yape o Plin.

e Tiene un total de horas 3 horas diarias donde las canchas estdn ocupadas.
Durante el fin de semana varia la cantidad de horas

e Su estrategia de conseguir nuevos clientes es con una mejor infraestructura

e El propietario si esta dispuesto a utilizar la aplicacién para la reserva de canchas.

e El propietario estaria dispuesto a pagar entre un 5% a 10% por reserva exitosa.
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4.3. Mercado objetivo

En este apartado describimos las caracteristicas del mercado al cual nos
queremos dirigir.

El estudio de mercado es una investigacién que permite recopilar informacién
para interpretarlay analizarla. Los resultados obtenidos nos ayudan a comprender cémo
funciona el mercado objetivo, conociendo la oferta y la demanda y cudles pueden ser
las estrategias para obtener los mejores resultados.

Para identificar nuestro mercado objetivo nos centramos en qué problema esta
resolviendo nuestro proyecto. En este caso, la deficiencia del proceso para alquilar una
cancha de futbol en la ciudad de Piura. Una vez definido, plantear los objetivos y
oportunidades que podemos atacar en beneficio del desarrollo del proyecto.

En esta etapa se debe identificar al publico objetivo, permitiendo una claridad
hacia a quienes nos vamos a dirigir y definir el tamafio de muestra, el cual consideramos
una muestra de 75 personas, de las cuales, como se logra apreciar en la Figura3 un 93.3%
de los encuestados practican futbol.

Figura 3. Practica de futbol

¢Practicas fatbol?

75 respuestas

® si
® No

Nuestro mercado estd representado principalmente por hombres, siendo estos
el 87.1% del total de los encuestados que practican futbol (Figura 4iError! No se
encuentra el origen de la referencia.), mientras que solo el 12.9% de personas que
practican este deporte son mujeres. Todos tienen de entre 20 a 40 afios en la ciudad de
Piura (Figura 5).
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Figura 4. Sexo

¢Cudl es tu sexo?
70 respuestas

@ Masculino
® Femenino
Figura 5. Edad

Edad

70 respuestas
@ 15-20 afios
@ 20-25 afios
@ 25-30 afios
@ 30-40 afios

@ 40 a mas afios

La frecuencia en el que practican el deporte es un factor determinante para el
desarrollo del proyecto. Mas del 80% de nuestros encuestados lo practica una o mas
veces a la semana. Esto es un indicio del gran potencial que tiene la aplicacién en el
mercado de los préoximos anos.

Figura 6. Frecuencia de practica

¢Con qué frecuencia lo practicas?

69 respuestas

@ Diario

@ Inter diario

@ Una vez a la semana
@ Una vez al mes
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Otro factor importante es el modo escogido por el usuario para la reserva de la
cancha deportiva. Se puede apreciar en las respuestas que la mayoria de los
encuestados (65.7%) optan por una reserva por medios digitales. Esto nos permite
conjeturar que el mercado se estd digitalizando y pide una mejora del proceso.

Figura 7. Frecuencia de practica

:.Cémo reservas la cancha?

70 respuestas

@ Whatsapp
@ Presencialmente

Es importante conocer cuanto paga, o esta dispuesto a pagar, el usuario en una
reserva de una cancha deportiva. En la encuesta se puede observar que la mayoria de
los usuarios gastan un aproximado entre 20 — 100 soles por cancha reservada.
Ubicandolos en el sector AB — C.

Figura 8. Pago

¢Cudnto pagas por el alquiler de la cancha de futbol?

70 respuestas

® 20-50
® 50-70
@ 70-100
@ 100-150

Finalmente, se preguntd si estarian de acuerdo con utilizar una aplicacién que les
facilite la reserva de una cancha de futbol. El resultado fue muy favorable para nuestra
propuesta, ya que al menos al 97.1% de los encuestados les parecid un método
innovador y que estarian dispuestos a usar.
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Figura 9. Interés

i Estarfas interesado en usar una aplicacién que te facilite la reserva de una cancha de futbol?
70 respuestas

®si
@ No

4.4. Demanda total

En este apartado se determina la demanda total que puede llegar a tener el
proyecto.

Por los datos de (APEIM, 2021) y por los resultados del Ultimo censo realizado
por (INEI, 2017), la ciudad de Piura cuenta con 451,829 habitantes. De los cuales, segun
sus estadisticas:

e EI31.6% pertenece al nivel socioeconémico ABy C.

e El 49.5% son hombres, que son los que mayormente practican futbol.

e Los hombres de 15 a 64 afos representan el 61.8% de los piuranos hombres
totales.

Es decir, nuestro publico objetivo primario es de 43,678 personas. Asumiendo
que todas estas personas tienen acceso a Internet al vivir en zonas urbanas y
basdndonos en la muestra hecha en la encuesta donde:

e 93.3% practican futbol
e 87.1% son hombres

e 97.1% estan dispuestos de utilizar la aplicacidon
Tendriamos una demanda total de 34,466 potenciales clientes.
4.5. Competidores o sustitutos

En este apartado se presentan los principales competidores en el mercado y los
productos o servicios que pueden sustituir a nuestra aplicacion.

4.5.1 Competidores:

En Piura, ciudad donde iniciara operaciones nuestro servicio, no se encontraban
competidores existentes, ya sea por plataforma web o aplicacién movil. Sin embargo,
en el mes de octubre se lanza una aplicacién para reserva de establecimiento deportivos
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llamada “GoCancha”. Esta aplicacion disponible para Android y iOS le permite al usuario
reservar diferentes establecimientos deportivos, de los cuales entre ellos estan las
canchas de futbol. Al ser una aplicacién reciente no se tiene mas informacidn, por lo que

se hara un seguimiento a su desarrollo.

En Lima, ya que es una posible amenaza si deciden expandirse a provincias, o, en
cambio, serd una amenaza si nosotros decidimos expandirnos y pensamos penetrar en
su mercado. Se pueden identificar las siguientes empresas:

Mi Pichanga: Aplicacion moévil disponible para Android y iOS para reservar y
pagar tu cancha favorita en Lima. Ademas, cuenta con una pagina web para que los
propietarios de las canchas anadan su propiedad y empiecen a recibir reservas desde su
aplicativo.

Figura 10. Logo Mi Pichanga

<~

Nota. Tomado de Mi Pichanga
(2019)

Canchas Peru: Pagina web para la reserva de canchas deportivas en los distintos
distritos de Lima. Por ahora no cuenta con aplicacion moévil.

Figura 11. Logo Canchas Peru

) Cancnser

Nota. Tomado de Canchas Peru (2010)

AlquilaTuCancha: Pagina web y aplicacion movil disponible para Android y iOS
para la reserva de canchas que, ademas funciona en los paises de Argentina, Chile, EE.

UU. y Panama.
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Figura 12. Logo Alquila Tu
Cancha

Nota. Tomado de Alquila Tu
Cancha (2022)

FutbolPlaza: Pagina web para el alquiler de canchas de futbol. Cuenta también
con los servicios de alquiler de pelotas, estacionamiento, duchas/camerinos y duchas en
todas sus canchas disponibles.

Figura 13. Logo futbolplaza

firtholplaza

Nota. Tomado de futbolplaza (2018)

Estos son algunos competidores que presentan una concentracidon en Lima,
teniendo poca acogida por los usuarios, debido a que:

e No cuentan con un buen plan de marketing

e No son constantes en el mantenimiento de su pdagina

e No responden las consultas de sus usuarios

e No cuentan con un método de pago dentro de ella para separar o confirmar la
reserva

Todo esto genera que los clientes tengan poco o nulo interés, no prioricen estos
servicios y se elijan los servicios sustitutos, que basicamente es el contacto directo con
los propietarios por medio de redes sociales. (Mosquera Carhuas, Jaimes Gil, & Delgado
Gardez, Pelotea - Plataforma de alquiler de canchas sintéticas, 2017).
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4.5.2. Sustitutos:

Entre los sustitutos que se encuentran actualmente en la ciudad de Piura son el
uso de redes sociales para hacer la reserva, por ejemplo:

o WhatsApp
e Facebook Messenger

e Telegram

Complementado por billeteras mévil o aplicaciones de transferencias bancarias
rapidas como:

e Yape
e Plin

e Mercado Pago

Este método ya se usa actualmente en Piura. La ventaja que podriamos obtener
es que este servicio es individual, la usa cada propietario, por lo que la forma de atraer
estos clientes es darles un servicio que agrupe al mayor nimero de canchas posible para
tener la posibilidad de comparar y elegir la que mejor se adapte a sus necesidades.



Capitulo 5
Anadlisis y disefio de la aplicacion

En este capitulo se presentard el analisis de las herramientas para el desarrollo
de la aplicacién y el disefio de la aplicacidn, donde se mostrarad la interfaz del usuario.

5.1. Revision de herramientas y librerias para el desarrollo de aplicaciones maéviles

En este apartado se muestran las posibles herramientas para el desarrollo de la
aplicacion.

Actualmente, los sistemas operativos que estan presentes en los teléfonos
moviles se han vuelto de nuestro dia a dia y, por ende, se han vuelto muy importantes.
El mercado de los teléfonos mdviles se ha ido diversificando en estos ultimos afos y, por
ende, la competencia sobre el sistema operativo mdévil mas popular comenzé. Ahora
existen sistemas operativos mas sofisticados con la posibilidad de usar las diversas
funcionalidades con las que cuenta el nuevo hardware (giroscopio, cdmara,
acelerémetro, lector de huellas, etc.).

Para la base de datos, independientemente del sistema operativo a utilizar, se
escogid la herramienta Firebase Realtime Database junto de la plataforma Firebase,
desarrollada por Google. Esto con la finalidad de sentar las bases de una aplicacion
escalable, puesto que utilizar bases de datos no relacionales tiene como principal
ventaja una rapida respuesta al no depender de tablas relacionales y son las indicadas
para poder gestionar gran cantidad de data. Seguin NTS Solutions, las ventajas que ofrece
usar Firebase son las siguientes:

¢ |nicio gratuito y escalable.

e Multiplataforma.

e Gestidn de usuarios y autenticacion.

e Herramienta agil, sencilla y nos permite olvidarnos de la infraestructura.

e Crecimiento continuo.
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Figura 14. Logo Firebase Realtime
Database

ofirebase

Realtime Database

Nota. Tomado de Javatpoint (2011)

Una de las finalidades del proyecto es que sea factible, por lo que hemos
dispuesto que la manera de generar dinero serd mediante comisiones por el uso de la
app. Esto conlleva a tener transacciones dentro de la aplicacidn y para esto, se consulté
a expertos en desarrollo y concuerdan en que es mejor implementar una pasarela de
pago en la aplicacion. Desarrollar/crear una pasarela de pagos no estd dentro del
alcance y supondria elevar enormemente la inversion ya que es necesario muchas mas
horas de desarrollo. Por lo que optamos por usar una pasarela de pagos, una de las mas
conocida en Peru es Culgi y presenta una documentacion completa para poder
integrarla en la aplicacion sin problemas.

Figura 15. Logo de Culqi

A) Culgqi

Nota. Tomado de Culqi (2022)

A continuacion, se presenta un breve estudio sobre el impacto actual en el
mercado de los sistemas operativos para movil, resaltando sus caracteristicas, los
lenguajes de programacién usados, los tipos, junto a sus ventajas y desventajas. Todo
esto se hace para lograr encontrar la mejor plataforma para las necesidades de nuestro
aplicativo.

5.1.1. Andlisis de los sistemas operativos en el mercado.

Con la popularidad que los teléfonos moviles han ganado, los sistemas
operativos empiezan a tener mds importancia, ya que estos buscan tener el mejor
rendimiento, brindar el mejor soporte a nuevo software, etc. Segin un estudio hecho
por StatCounter en el Ultimo afo, se puede apreciar, a continuacidn, cudl es el sistema
operativo movil con mayor presencia el mercado peruano:
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e Android: Cuenta con una presencia del 90.13% en el mercado.
e jOS: Cuenta con una presencia del 9.38% en el mercado.
e Tizen (Samsung): Cuenta con una presencia del 0.45% en el mercado.

e Otros: Cuentan con una presencia del 0.04% en el mercado.

Figura 16. Presencia de los SO en el mercado internacional

Presencia de los SO en el mercado
internacional
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A continuacién, se presentan los datos de los porcentajes para los 3 sistemas
operativos mas usados en el afio de ejercicio correspondiente.

Tabla 3.Porcentaje de presencia de mercado en el tultimo afio

Periodo Android ioS Tizen
Octubre — 2021 91.52% 7.97% 0.47%
Noviembre — 2021 91.80% 7.87% 0.27%
Diciembre — 2021 91.46% 8.20% 0.29%
Enero—2022 91.92% 7.65% 0.38%
Febrero — 2022 92.49% 6.97% 0.50%
Marzo — 2022 92.36% 7.07% 0.52%
Abril — 2022 92.69% 6.83% 0.45%
Mayo — 2022 91.47% 8.09% 0.38%
Junio — 2022 91.28% 8.29% 0.39%
Julio—2022 91.28% 8.26% 0.42%
Agosto — 2022 91.16% 8.40% 0.41%
Setiembre — 2022 90.81% 8.74% 0.41%

Octubre — 2022 90.10% 9.40% 0.46%




50

Como se puede apreciar, el mercado actualmente esta dominado netamente por
2 sistemas operativos (Android y iOS). Entonces, el andlisis restante estard enfocado en
sélo estos 2 sistemas.

5.1.2. Lenguajes de programacion utilizados en el desarrollo movil

Segln la compaiia de desarrollo de software Next Bridge, para el 2022 se
cuentan con 5 lenguajes de programacién moévil mas populares:

e Swift: Es el lenguaje de programacion oficial de Apple, de cddigo abierto y creado
por Apple para el desarrollo de aplicaciones nativas en sus propios sistemas
operativos. Cuenta con facilidad para leer y entender.

Figura 17. Logo de Swift

&Y Swift

Nota. Tomado de Apple (2022)

e Java: Es el lenguaje de programacién para aplicaciones nativas en Android por
excelencia, con un 33.4% de popularidad. Esta orientado a objetos, por lo que el
cddigo puede llegar a ser modular y reutilizable. Actualmente cuenta con una
comunidad gigantesca y se puede encontrar diversos materiales y foros de
ayudas.

Figura 18. Logo de Java

<,

- _—

Java
Nota. Tomado de Java (2022)

e Kotlin: Es el lenguaje de programacidn alternativo para crear aplicaciones nativas
en Android. Se ha convertido en el lenguaje oficial para desarrollar en Android
desde el 2017, su comunidad sigue en crecimiento desde entonces. Es
considerado mas fluido y robusto que Java.
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Figura 19. Logo de Kotlin

L Kotlin

Nota. Tomado de Kotlin (2022)

e React Native: Es el framework de Javascript orientado al desarrollo movil.
Javascript es considerado el lenguaje de programacién web mds popular.
Consigue que las aplicaciones sean multiplataformas (Android y iOS) con
pequefios cambios en su estructura de programacion.

Figura 20. Logo de React Native

React Native

Nota. Tomado de React Native
(2022)

e Dart: Es un lenguaje de programacion multiplataforma que cuenta con facilidad
para aprender. Desarrollado por Google y de cédigo abierto.

Figura 21. Logo de Dart

Nota. Tomado de Dart (2022)

Estos lenguajes estan presentes en las aplicaciones mdviles que se desarrollan
hoy en dia. Se tiene en consideracidn las diferentes caracteristicas de éstos para poder
escoger el mejor lenguaje para nuestras necesidades.

5.1.3. Tipos de sistemas operativos moviles

Con el fin de poder llevar a cabo el desarrollo de nuestro proyecto, es necesario
analizar los sistemas operativos mds populares en el mercado actual, mostrando sus
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caracteristicas. Esto permitird elegir el mejor sistema operativo que pueda cubrir
nuestras necesidades.

e Android: Este sistema operativo moévil es de cddigo abierto, adquirido por Google
en 2005, cuenta con una comunidad de desarrolladores documentando los
cambios y reportando errores encontrados. Ofrece las herramientas necesarias
para aprovechar las funciones del dispositivo, como giroscopio, camara, GPS,
etc.) de una forma sencilla al tener librerias y una forma estandar de desarrollo.
Su notable porcentaje de presencia en el mercado lleva consigo innumerables
aplicaciones desarrolladas en este sistema.

Figura 22. Logo de Android

android

Nota. Tomado de Logo (2022)

e jOS: Este sistema operativo es propiedad de Apple, solo esta disponible para los
dispositivos de su propiedad. Fue lanzado en 2007 junto a su primer iPhone.
Segun el foro ADSL Zone, “se trata de un sistema cerrado que no puedes utilizar
salvo en dispositivos de marca Apple. La gran diferencia con Android es esta: el
sistema operativo de Google puede instalarse en infinidad de teléfonos de todas
las marcas, pero iOS es un sistema cerrado y exclusivo para los aparatos de la
marca”.

Figura 23. Logo de 10S

Nota. Tomado de Apple (2022)
5.1.4. Entornos de desarrollo integrados para movil

Con el presente capitulo se busca conseguir el mejor IDE (Integrated
Development Environment) presente para la programacion en Android y iOS. Nos
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centraremos en los perfiles de los IDE oficial para estos sistemas operativos, analizando

sus caracteristicas mas resaltantes.

e Android Studio: Este IDE es el oficial para la programacién en Android, se puede
utilizar Java o Kotlin para los desarrollos. Es de instalacién gratuita, su instalador
viene con un asistente para descargar adicionalmente los paquetes externos
necesarios de Java, como el JDK (para la emulacion de Android y otras
herramientas de depuracién) y Android, como el SDK (paquete necesario para
construir y probar aplicaciones en Android). Al ser el IDE oficial, la programacién
se vuelve mas sencilla al tener a la mano las herramientas mas usadas. Tiene la
opcion de usar un dispositivo virtual personalizable para poder probary depurar
la aplicacién.

Figura 24. Logo Android Studio

Nota. Tomado de Google (2020)

e XCode: Tal y como lo describe el portal Ipadizate, “es el entorno de desarrollo
integrado (IDE) creado por Apple que trabaja de manera conjunta con Interface
Builder (herramienta gréfica para crear interfaces de usuario) y que se puede
descargar de manera gratuita desde la Mac App Store”. Este IDE estad pensado
para el desarrollo de todo el ecosistema Apple (desde Apple Watch hasta el
sistema operativo de escritorio). Cuenta con simulador de iOS, esto con la
finalidad de hacer pruebas de la aplicacion. La gran desventaja que encontramos
con XCode para nuestro proyecto es que solo se puede ejecutar en

computadoras con sistema operativo de Apple.

Figura 25. Logo de XCode

Nota. Tomado de Resources
(2022)
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5.2. Seleccion de las herramientas de desarrollo

En este apartado seleccionaremos las herramientas correctas para el desarrollo
de la aplicacién fundamentando el porqué de esa decision. Segun el andlisis mostrado
de cada sistema operativo movil presente en el mercado, junto a sus IDE y sus lenguajes
de programacion, sefialando sus caracteristicas, podemos definir las herramientas que
usaremos para el desarrollo de este proyecto. La caracteristica mas resaltante que
hemos utilizado para guiarnos a escoger el mejor sistema operativo ha sido la
compatibilidad con los dispositivos méviles en el mercado.

Con una presencia aproximada del 90.13% en el mercado peruano, Android
muestra gran presencia y, por ende, mayor alcance en cuanto a aplicaciones mdviles
desarrolladas para este sistema. Posee una amplia comunidad de desarrolladores, util
para buscar y compartir conocimientos sobre el desarrollo mévil. Al elegir Android,
estamos escogiendo indirectamente Android Studio puesto que es el IDE oficial de ese
sistema y cubre nuestras necesidades.

Ahora solo queda definir el lenguaje a utilizar (Java o Kotlin), este apartado lo
definimos gracias al tamafio de comunidad y conocimientos previos en cada lenguaje.
Es por lo que preferiremos Java al tener una comunidad extensa'y, al tener muchos afios
como lenguaje primario de Android, los conocimientos que se pueden adquirir son mas
amplios.

5.3. Analisis de requerimientos y disefio UML

El aplicativo maovil para la gestion de reservas de canchas se desarrollara para el
sistema operativo Android. Lo que conlleva a cumplir requerimientos minimos para su

correcto funcionamiento. Estos requerimientos, estan explicados a continuacion.
5.3.1. Requerimientos de software

En la actualidad, existen multiples versiones de Android en el mercado peruano.
Esta presencia va desde la version 12 hasta versiones antiguas que ya no cuentan con
soporte oficial de Android. Se escogié desarrollar la aplicacidon con un soporte minimo
para la versién Marshmallow (v6.0), usando esta versién, Google asegura que se tendra
soporte para mas del 96.2% de dispositivos Android. Ademas, segun en el ultimo afo,
en el Peru se estima que el 98.03% de dispositivos Android tienen como minimo la
version Marshmallow.
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Figura 26. Android Marshmallow (v6.0)

Marshmallow ¢a? ¢

Nota. Tomado de Juanguis (2015)

5.3.2. Requerimientos de hardware

Para poder usar la aplicacion, es necesario como minimo tener un dispositivo
movil con la versidn 6.0. Estos equipos Android ya vienen con un sensor GPS incorporado
y con una version instalada por defecto, esto conlleva a solo contar con estos
requerimientos.

5.3.3. Requerimientos funcionales

Disefiar e implementar una aplicacidon para la gestion de reservas de canchas,
utilizando el acceso a internet, la geolocalizacion y la visualizacién del estado de la
cancha en tiempo real. Para obtener el correcto funcionamiento, la aplicacion debe
cumplir con los siguientes requerimientos funcionales.

Tabla 4. Requisitos funcionales

Requerimiento Funcional

Descripcion del requerimiento

RFO1
Acceso al sistema

El usuario de la aplicacion tiene que estar debidamente
registrado en la base de datos y tener una sesidn activa para
poder acceder al sistema.

RF02
Consulta de canchas disponibles

Es necesario que el usuario ingrese criterios de busqueda (tipo
de cancha, numero de jugadores, rango de precio y distancia de
busqueda) para que la aplicacién le muestre el listado de
canchas disponibles que cumplen su criterio de busqueda.

RFO3
Registro de canchas

El usuario que posea el rol de propietario tiene la funcionalidad

para ingresar las canchas al sistema, seguin crea conveniente.

RFO4
Exclusividad al momento de
reservar una cancha

El sistema comprobara el estado exitoso de la reserva y, en ese
momento, la cancha pasara a estar reservada y no aparecerd
nuevamente como disponible (hasta el dia habil siguiente).

RFO5
Transaccién para una reserva
exitosa

Se usara la pasarela de pagos Culgi para la gestion y validacion
de transacciones. Lo cual es fundamental para completar el flujo
de reserva.

RFO6
Actualizacién de disponibilidad

La aplicacion contara con un funcionamiento especial para que,
en las primeras horas de un nuevo dia, todas las canchas habiles
actualicen su estado a Disponible.
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Requerimiento Funcional

Descripcion del requerimiento

RFO7

Acceso a internet y geolocalizacion.

La aplicacién de contar con acceso a internet y geolocalizacidon
para el correcto uso de ésta. Acceso a internet para poder hacer
las consultas respectivas de las canchas. Geolocalizacion para
poder acceder a la ubicacidon actual y mostrar al usuario las
canchas cercanas de acuerdo con la distancia.

RFO8
Uso de la plataforma Firebase

Es necesario integrar debidamente Firebase con la aplicacidn.
Esto con la finalidad de gestionar la autenticacién de usuarios y
la base de datos no relacional que se usara.

RFO9
Registro de usuarios con Google
y/o Facebook

Es necesario tener una cuenta debidamente registrada en
Google y/o Facebook para poder ingresar al sistema.

5.3.4. Requerimientos no funcionales

Estos requerimientos no son parte del funcionamiento propio de la aplicacion y

podemos prescindir de ellos.

Tabla 5. Requisitos No Funcionales

Requerimiento No Funcional

Descripcion del requerimiento

RNFO1
Modo oscuro

La aplicacion estara disponible para que el usuario escoja
el modo oscuro y, con esto, la paleta de colores de Ila
aplicacion cambiara a tonos oscuros para evitar la fatiga
visual.

RNFO02
Rendimiento y respuesta rdpida

La aplicacidon deberd tener una respuesta rapida en los
procesos para el usuario, ya que debe manejar data en
tiempo real

RNFO3
Escalabilidad y multiplataforma

La aplicacion debera estar desarrollada y estructurada
para una eventual escalabilidad. También, debera estar
adecuada para su rapida implementacidn en otro sistema
operativo.

RNF04
Seguridad de datos personales

La aplicacidon no recolecta bajo ningin modo, los datos
personales de los usuarios, con finalidades fuera del
funcionamiento propio de la aplicacidn.

RNFO5
Permisos de acceso a internet,
geolocalizacién y notificaciones

La aplicacion le pedira al usuario su conformidad por los

permisos necesarios para hacer uso de estas

funcionalidades.

RNF06
Compatibilidad

Se busca que la aplicacién se encuentre en el mercado de
aplicaciones y sea compatible con mas del 95% de
dispositivos Android.

RNFO7
Mantenimiento

La aplicacion tendrd un mantenimiento y soporte
constante. Esto con la finalidad de alcanzar un servicio
estable y confiable.
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5.3.5. Diagrama de clases

En este apartado se presenta el diagrama de clases mostrando las relaciones de
los diferentes campos.

Figura 27. Diagrama de Clases

Usuario Propietario
- idUsuario:int - idPropietario:int
- nombreUsuario:string - nombrePropietario:string
- correo:string - correo:string
- contrasefa:string - contrasefia:string

- plataformaRegistro:string

+ registrarCancha()
+ verificarLogin() + actualizarCancha()
+ consultarCanchas(tipoCancha, + verReportes()
numJugadores,precio.distancia)
+ reservarCancha() ’
+ getUbicacionUsuario() 1
+ reservarCanchas(tippCancha,
numJugadores, precio.distancia) L
+ verReservas() W

<<Distancia>>

*

T 0.5/0.1 |
+ getDistancia(ubicacionUsuario, | Establecimiento
ubicacionEstablecimiento) .

- idEstablecimiento:int
| - nombreEstablecimiento:string
Obtener distancia - ubicaciénEstablecimiento:string
ﬁl4 - contrasefa:string
- horalnicio:date
- horaFin:date

Consulta/Reserva:

Reservaciones

- idReserva:int

- diaReserva:date r _____
- horaReserva:date
|
777777 Reserva
0.*
+ getDistancia(ubicacionUsuario, v
ubicacionEstablecimiento) Canchas

+ cambiarDisponibilidad()
+ validarPago()

- idCanchaint

- nombreCancha:string
- tipoCancha:string

- numJugadores:int

- precio:int

- disponibilidad: boolean

+obtenerDisponibilidad()

5.3.6. Diagrama de casos de uso

A continuacidon, mostraremos los casos de uso en la utilizacién de la aplicacion y
la especificacion de los casos mas relevantes en el funcionamiento de la aplicacion.



Figura 28. Diagrama de casos de uso
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Crear cancha

Propietario

Visualizar
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Aplicacion mvil para reservas de canchas de futbol
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Visualizar
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de usuario
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Usuario

Desarrollador
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Tabla 6.Caso de uso: Ingresar al sistema

Caso de uso: Ingresar al sistema

ID

Cuo1l

Descripcién

El presente caso le permite al usuario ingresar al sistema.

Actor principal

Propietario, Usuario.

Actor
secundario

Ninguno

Precondiciones

El actor debe poseer una cuenta en Facebook o Google

Flujo principal

1. Elusuario debe escoger si entrar con cuenta de Google o
Facebook.

2. Elsistema envia los datos a la plataforma de Firebase para
su validacién.

3. Elsistema confirma el inicio de sesion.
Fin del caso de uso.

Flujos
alternativos

3.a.

3.a.1. El sistema no pudo validar la cuenta.

3.a.2. Vuelve al paso 1

3.b.

3.b.1. El sistema responde con un error de concordancia de datos.
3.b.2. Vuelve al paso 1

Postcondiciones

El actor principal inicié sesion.

Tabla 7.Caso de uso: Consultar canchas

Caso de uso: Consultar canchas

ID Cu02

Descripcidn El presente caso muestra cuando el actor consulta canchas en el
sistema.

Actor principal  Usuario

Actor Ninguno

secundario

Precondiciones

El actor debe tener una sesion vélida y activa en el sistema

Flujo principal

1. Elactor selecciona los filtros deseados para iniciar su
busqueda y selecciona el botén de Consulta.

2. Le aparece al actor la lista de canchas disponibles que
cumplen con el criterio ingresado.

3. Fin del caso de uso.

Flujos
alternativos

2.a.

2.a.1. No aparecen ninguna cancha en el listado.
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Caso de uso: Consultar canchas

2.a.2. El usuario tiene que volver a hacer la consulta.
2.a.3. Vuelve al paso 1.

Postcondiciones

El actor ha consultado exitosamente y se le mostrara la lista de
canchas que cumplan los filtros.

Tabla 8.Caso de uso: Reservar canchas

Caso de uso: Reservar canchas

ID Ccuo3

Descripcidn El presente caso muestra cuando el actor reserva una cancha en
el sistema.

Actor principal Usuario

Actor Ninguno

secundario

Precondiciones

El actor debe tener una sesién valida y activa en el sistema.
El actor debe tener una consulta activa de las canchas disponibles

Flujo principal

1. El actor selecciona el botdn de Reservar.

2. Le aparece la interfaz propia de la pasarela de pagos.

3. Selecciona el método de pago (tarjetas de crédito/débito
o Pago Efectivo).

Ingresa los datos bancarios correspondientes.

Se procesa y valida el pago.

Aparece la cancha seleccionada como reservada.

N Qs

Fin del caso de uso.

Flujos
alternativos

5.a.

5.a.1. Aparece error de transaccién por datos mal ingresados.
5.a.2. Vuelve al paso 3.

5.b.

5.b.1. El banco correspondiente rechazé la transaccidn.
5.b.2.Vuelve al paso 3.

Postcondiciones

El actor tiene una reserva de la cancha seleccionada.

5.4. Diseno de la base de datos

En esta seccién se mostrard el disefio planteado para la base de datos usada. Se

usara Firebase Realtime Database, ya que esta herramienta cubre las necesidades que

tiene nuestra aplicacién, como el correcto y rdpido funcionamiento de data en tiempo

real y, ademas, posee una buena gestion y soporte para data con poca complejidad en

su estructura y consultas. La aplicacién maneja un formato de consultas rapidas y

simples.



5.4.1. Modelo Relacional

Al usar una base de datos basada en NoSQL, no existen relaciones al no existir

tablas. La data se guarda en el formato de clave-valor, con una estructura jerarquica,

pero es necesario establecer las relaciones que se daran de manera tedrica.

5.5. Disefio y aplicacion de la interfaz de usuario

En este apartado se desarrollara el proceso de reserva que debe hacer el usuario

en el dispositivo. Mostrando con imagenes la interfaz.

Figura 29. Modelo Relacional

_| plataforma_registra ¥

idplataforma_registra INT }4 ] usuarios v
'__
nombrePlataform a VARCHAR(45) I idusuarios INT
- | nombre VARCHAR (45)
[— corre VARCHAR(45)
¥ plataforma_registro_idplataforma_registro INT
contrasefia VARCHAR(45)
>
"] propietarios ¥
dpropietarios INT _
Iopropietaros | establecimientos v

v racy
nombre VARCHAR(5) idestablecimientos INT
correo VARCHAR(45) \

\
contraseia VARCHAR(45)

. i \L ubicacion VARCHAR(4S5)
> R
 propietarios_idpropigtarios INT
horariolnicio VARCHAR(45)

horarioFingl VARCHAR(45)

nombreEstablecimiento Y ARCHAR(45)

| canchas
idCanchas INT

 establecimientos_jdestablecimientos INT
nombreCancha Y ARCHAR (45)
tipoCancha VARCHAR(45)
num Jgadores Y ARCHAR (45)
preco VARCHAR(45)
disponibilidad VARCHAR(1)

| reservas v
idreservas INT
fecha VARCHAR (45)

¥ usuarios_jdusuarios INT

¥ canchas_idCanchas INT
>

Como primer punto el usuario debe tener descargada la aplicacidn, que estard

disponible solamente en Android por el momento, al entrar a la aplicacion se le

aparecerd la pantalla de inicio con la que se comienza el registro. El usuario tiene dos

opciones de registro, por Facebook o Google.
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Figura 30. Registro

PICHANGA.:

E1  Continuar con Facebook

PROPIETARIO

Ya registrado, el usuario entra al menu de inicio de la aplicacién donde podra
visualizar el buscador, para encontrar una cancha por su nombre, el botén para ingresar
su ubicacidn y las canchas cercanas de acuerdo con su ubicacidn. En el inferior de la
pantalla podra observar los diferentes menus a los que puede ingresar:

Figura 31. Men Inicio

BIENUENIDO

W Ingresa tu ubicacién

Q  Nombre de la cancha

Canchas deportivas cercanas

Centro deportivo Las Palmeras:
< Grass Sintético Cancha |
RESERVAR

-
INICIO RESERVAR PERFIL SOPORTE

Reservar: Menu para realizar la reserva de la cancha

Perfil: Menu donde podra visualizar las reservas que ha hecho en la aplicacién,
el nombre, correo asociado y la opcion para cerrar sesion.
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Figura 32. Menu Perfil

saur B3

Juan Casas
jcasas@gmail.com

Reservas activas

Reservas anteriores

Soporte: Menu donde podrd ver el nimero de contacto y correo de la empresa.

Figura 33. Menu Soporte

HABLA CON NOSOTROS

S, +51999 824896

soporte@gmail.com

TRABAJA CON NOSOTROS

(©) +51989 824456

INICIO RESERVAR PERFIL

Proceso de reserva de la cancha

Para realizar la reserva de la cancha el usuario tiene que seleccionar algunos
filtros para mostrar la cancha mds adecuada. Primero se selecciona la cercania a la
ubicacién actual del usuario, el tipo de cancha, nimero de jugadores y el precio de la
cancha.
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Figura 34. Menu Reserva

BIENUENIDO

A Tuubicacin: (LT Combiar ]

Selecciona el rango de busqueda:

Skm. 10km, 15km. 20km.

Tipo de cancha:

o @ o @

Niimero de jugadores:

O @@ C &

Selecciona el rango de precio:

s/.50 s/.70 5/.100

o ¥

CONTINUAR

as - [ ]
e [::: ] - t.
INICIO RESERVAR PERFIL SOPORTE

Seleccionados esos filtros, se continta a los resultados de busqueda, el usuario
tiene que seleccionar la fecha de reserva, la cancha que mas le convenga y el horario de
reserva. Luego, el usuario obtendra un detalle de reserva, que es la informacién de

resumida de su reserva.

Figura 35. Seleccion de
cancha

<«

Cancha: Las Palmeras

MARZO2022 < >

Selecciona la cancha y horario

Centro deportivo Las Palmeras:
Grass Sintético Cancha |

E%) @0 @%H

(@00) (z200) (Zo0)

PRECIO: /.70

Fundo Susanita: Grass Natural

(1000} (moo) (1200)
@66) (1a00) (1500) B
PRECIO: 5/.120

| conTiNuAR

ae o
se a
INICIO RESERVAR PERFIL
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Figura 36. Detalle de
reserva

DETALLE DE RESERUA

Cancha: Las Palmeras
Tipo: Sintética

N° de jugadores: 7Vs 7
Fecha: 3 marzo 2022
Horario: 20:00 - 20:59

PAGAR

L3
- ‘.
INICIO RESERVAR PERFIL SOPORTE

Por ultimo, se continla a realizar el pago. En la pantalla del dispositivo aparecera
una pasarela de pago de la empresa Culqui, donde tendrda que llenar los datos
requeridos. Terminado el proceso, aparecerd un mensaje confirmando el pago.

Figura 37. Pasarela de pago

DETALLE DE RESERUR

Cancha Las Paimern
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Figura 38. Pago Exitoso

DETALLE DE RESERUA

Cancha Lan Paimerss

Tipo Simtética
N de lvaadores . TW Y

iPAGO EXITOSO!

Proceso de registro de cancha:

Para registrar una cancha el propietario previamente se debe de haber
comunicado con el equipo de desarrollo por los medios que se encuentran en el menu
de soporte. El equipo lo que hace es tomar sus datos personales como: nombre
completo y correo. Luego de tener sus datos completos el equipo le proporciona un

usuario y contrasefia con el cual podra iniciar sesion.

Figura 39. Inicio Sesion
Propietario

[0y
PICHANGA.

Usuario

Contraseiia

INICIAR SESION
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Luego de iniciar sesion, se presentara una pantalla que pide los datos necesarios
para el registro de la cancha.

Figura 40. Registro de
cancha

REGISTRO DE CANCHA

DATOS GENERALES

Nombre de Cancha

Teléfono

Email

Ubicacién

W Ingresa suubicacién GPS

CONTINUAR

Figura 41. Registro
Cancha 2

Costo por hora
s/.

Tipo de Cancha

Nimero de jugadores

FINALIZAR

Finalizado el registro, cada vez que el propietario inicie sesién se mostrard una
pantalla donde indica el nombre de la cancha y las reservas que se tienen programadas.
Asimismo, se tendra un botén donde se redirigira al reporte de ventas mensuales hecho
por Qulqi.
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Figura 42. Menu Inicio
propietario

BIENUENIDO

Centro deportivo Las Palmeras: Grass
Sintético. Canchal

Tienes | reserva: 18:00 - 18:59
Titular: Juan Pérez

REPORTE DEL MES [ unx ]

HABLA CON NOSOTROS

©) +51989 824 456

5.6. Diseiio del plan de periodo de pruebas

En el futuro caso cuando la aplicacién se desarrolle, es necesario tener un plan

de pruebas. Esto para poder validar el correcto funcionamiento de todos los

requerimientos y necesidades del proyecto.

Las pruebas se realizan de acuerdo con las siguientes fases:

Planificacidn: Se identifica los requisitos, se evalua las condiciones para
desarrollar las pruebas

Disefio: Se describe y organiza los casos de prueba.

Implementacién: Establecer los pasos, requisitos y ambiente necesario
para su posterior ejecucion.

Ejecucion: Ejecutar en el campo los casos de prueba.

Evaluacién: Evaluar los potenciales errores que se dieron el proceso, para
asi generar el informe respectivo y poder analizar si se lograron los

requisitos iniciales.



Capitulo 6
Plan financiero

En este capitulo se evaluara la rentabilidad de nuestro proyecto para el diseiio
de una aplicacién de reservas de cancha de futbol, para ellos se hara uso de los
presupuestos preoperativos, costos, gastos, estimacion de la demanda y los flujos de
caja econdmico; después de esto, se obtendra el Valor Actual Neto (VAN) y la Tasa
Interna de Retorno (TIR)

6.1. Presupuestos

Se mostrara el presupuesto necesario para la implementaciéon de nuestra aplicacion:
6.1.1 Presupuestos preoperativos

Calculamos el presupuesto preoperativo.

(Westreicher, 2021) define a los presupuestos preoperativos como todos los
gastos en los que se incurre para poder ejecutar un proyecto o alguna actividad
econémica. En otras palabras, los presupuestos preoperativos son todos los gastos
destinados a establecer una empresa, o emprender una idea de proyecto, y poder
iniciarla.

Entonces, para lograr el desarrollo de nuestro proyecto de negocio, necesitamos
tener la primera versién de la aplicacion movil que se usard para que nuestros clientes

reserven las canchas de futbol.

Se estimd que nuestro presupuesto inicial solo para el disefio de la aplicaciéon es
de S/ 5 841 soles, que es el mismo presupuesto que se establecid en la Gestidn de los
Costos.

6.1.2 Presupuestos de costos y gastos anual

Calculamos los costos y gastos que tendrd nuestro proyecto en los primeros 5
afios de vida.

La elaboracion del presupuesto de costos y gastos es un componente
imprescindible para la planificacién financiera en las empresas, pues empezando desde
esta es que se puede estimar el manejo futuro de las compaiiias y en este sentido, tomar
las decisiones oportunas para proteger los recursos.
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Se estimé, primero los gastos operativos por lanzamiento y mantenimiento:

Tabla 9. Gastos por lanzamiento y mantenimiento

Etapa Actividad ANO 1
Mantenimiento de laapp S/ 12 000,00
Anuncio en Instagram S/ 6 000,00
Lanzamiento y Publicidad en Facebook S/ 4 000,00

Mantenimiento Merchandising S/ 6 000,00
Gastos de representacion S/ 4 000,00
Total S/ 32 000,00

Luego se estimd los costos referentes a la compra de maquinaria, equipos y

mobiliarios:

Tabla 10. Costos de produccion

Precio Precio o
o 4 N Vida Util -
Descripcion Cantidad unitario total N Depreciacion
B (afios)
(Soles) (afos)
Magquinaria y Equipo
Laptop Lenovo 2 3 099,00 6 198,00 5 1 549,50
IdeaPad
Computadora de 1 4 000,00 4 000,00 8 500,00
escritorio
Celulares 3 500,00 1 500,00 5 375,00
Mobiliario
Escritorio de 3 250,00 750,00 10 75,00
melamina
Silla de escritorio 3 109,90 329,70 7 47,10
TOTAL 12 777,70 2 546,60

Llamas (2020) define al presupuesto de gastos como el documento que
establece la proyeccidn de gastos de una empresa o compaiiia en un tiempo establecido.
Es decir, el presupuesto trata de determinar las salidas de dinero de una empresa en un

intervalo de tiempo.

Nuestro proyecto tendra unos gastos de:

Tabla 11. Gastos Operativos

Costos operativos Mensual Ao 1
Alquiler S/ 1000,00 S/ 12 000,00
Servicio Eléctrico S/ 200,00 S/ 2 400,00
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Costos operativos Mensual Ano 1
Servicio de Telefonia e Internet S/ 200,00 S/ 2 400,00
Marketing y Publicidad S/ 800,00 S/ 9 600,00
Planilla S/ 7 500,00 S/ 90 000,00
Total, Gastos Operativos S/9700,00 S/116400,00

6.3 Inversion y financiamiento
Explicamos nuestra inversién y financiamiento que tendra nuestro proyecto.

Con los cdlculos anteriores, tenemos la inversion total que necesitariamos para
poner a marcha nuestro proyecto: la suma del presupuesto preoperativo y la inversién
de maquinaria, equipos y mobiliario.

Inversion = 5841+ 12 777,70
La inversidn total es de S/ 18 618,70 soles.

Se ha tenido en cuenta el financiamiento de nuestro proyecto por medio de
préstamos crediticios, pero al estar aun en el disefio de la aplicacién, ain no decidimos
cual sera el financiamiento de nuestro proyecto, pero tenemos varias opciones:
inversionistas, financiamiento propio y préstamos crediticios.

6.4 Estimacion de la demanda

En este apartado, se estimara los ingresos totales en un rango de 3 escenarios
(base, optimista y pesimista)

Actualmente no existe algln servicio, ya sea pagina web o aplicacién mévil en la
ciudad de Piura, que englobe a todas las canchas de futbol de los diferentes centros
recreativos de la ciudad, por lo que esperamos una demanda alta.

Como parte de las estrategias de penetracién del mercado, se establecerdn
descuentos, publicidad en redes y representacién; para dar a conocer la marcay fidelizar
al cliente.

Para poder lanzar la aplicaciéon también necesitaremos un nidmero minimo de
canchas, estds seran 30, nosotros como socios, les presentaremos la propuesta de
negocio a los diferentes duefios de las propiedades.

La fuente de ingresos principal serd por porcentaje de comisién, entrevistamos a
algunos propietarios de canchas deportivas, y nos comentaron que estarian dispuestos
a ceder el 10% del costo de la reserva, de ese 10%, Culgi cobra el 4% de comisién por
hacer uso de sus servicios, entonces, nosotros vemos solo el 6% de ganancia por cada
reserva hecha satisfactoriamente.
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Para agilizar los calculos y asumiendo que en promedio el alquiler de una cancha
cuesta S/ 100, tomaremos S/ 10 soles de comisidn por cada cancha deportiva reservada,
Culqui recibe S/ 4 soles y nosotros ganamos S/ 6 soles.

Nosotros retendremos las ganancias de los propietarios por 2 semanas, en otras
palabras, cada 2 semanas se les depositard por transferencia a nuestros socios
propietarios el monto que ganaron por reservar sus canchas en ese periodo de tiempo.

Como ya se menciond en el capitulo 4, la demanda total serd de 34 466
potenciales clientes. Para el cdlculo de los ingresos totales de nuestros servicios
manejaremos tres escenarios de demanda:

e Escenario base: En este escenario evaluaremos la demanda que nosotros
esperamos, donde el 5% de nuestro publico objetivo hace uso de nuestra
aplicacion en el ler afio, 10% en el 2do, 15% el 3ero, 20% el 4to y el 25% el 5to
ano.

e Escenario optimista: En este escenario estimamos unos ingresos superiores a los
esperados; en el ler afo, contamos con el 10% de usuarios de todos nuestros
potenciales clientes; en el 2do, sube al 20%, en el 3er afo sube hasta el 25%, en
el 4to y 5to afio, el 30% y el 35% respectivamente.

e Escenario pesimista: Seria la peor demanda esperada, no se lograria alcanzar
nuestras estimaciones: 2%, 5%, 10%, 13% y 15% en los afios 2023, 2024, 2025,
2026 y 2027 respectivamente.

Ademas, segun las encuestas:

e 1,5% practica el futbol diariamente,
o 24,6% lo practica inter diario,
e 60.9% lo practica semanalmente,

e 13% lo practica una vez al mes.

A continuacién, se muestran las tablas de estos tres tipos de escenarios:

Tabla 12. Ingresos con demanda base

2023 2024 2025 2026 2027
Demanda 5% 10% 15% 20% 25%
Personas 1723 3447 5170 6 893 8617
Grupos (7x7) 123 246 369 492 615
Diario 674 1348 2022 2 696 3370
Inter diario 5526 11053 16 579 22 105 27 631
Una vez/semana 3 898 7796 11694 15592 19491
Una vez/mes 192 384 576 768 960

Total Reservas 10 290 20581 30871 41 161 51452
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2023 2024 2025 2026 2027
Total, Ganancias S/ 61 S/ 123 S/ 185226 S/246968 S/308710

742 484

Tabla 13. Ingresos con demanda optimista

2023 2024 2025 2026 2027
Demanda 10% 20% 25% 30% 35%
Personas 3447 6 893 8617 10 340 12 063
Grupos (7x7) 246 492 615 739 862
Diario 1348 2 696 3370 4044 4718
Inter diario 11 053 22 105 27 631 33158 38 684
Una vez/semana 7 796 15592 19491 23 389 27 287
Una vez/mes 384 768 960 1152 1344
Total, Reservas 20 581 41 161 51452 61742 72 032
Total Ganancias S/ 123484 S/246968 S/308710 S/370451 S/432193

Tabla 14. Ingresos con demanda pesimista

2023 2024 2025 2026 2027
Demanda 2% 5% 10% 13% 15%
Personas 689 1723 3447 4481 5170
Grupos (7x7) 49 123 246 320 369
Diario 270 674 1348 1752 2022
Inter diario 2211 5526 11053 14 368 16 579
Una vez/semana 1559 3 898 7 796 10 135 11 694
Una vez/mes 77 192 384 499 576
Total, Reservas 4116 10 290 20 581 26 755 30871
Total Ganancias S/24697 S/61742 S/123484 S/160529 S/ 185226

6.5 Indicadores de rentabilidad

En este apartado, se demostrara si nuestro proyecto es rentable ante los ojos de
los inversionistas. Para determinar el flujo econdmico, en primer lugar, se pronosticé la
demanda de los primeros 5 aios, para agilizar los calculos trabajaremos con la demanda
base.

Tabla 15. Ingresos proyectados para los primeros 5 aiios

Aho 1 2 3 4 5
VentasconIGV  S/61742 S/123484 S/185226 S/246968 S/308710
VentassinIGV ~ S/52324 S/104647 S/156971 S/209295 S/261618

IGV en contra S/ 9418 S/ 18 837 S/ 28 255 S/ 37673 S/ 47 091
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Hallamos el estado de resultados:

Tabla 16.Estado de Resultados

Ao 1 2 3 4 5
Ventas S/ 52324 S/ 104647 S/156971 S/209295 S/261618
Costos y S/ 148 400 S/ 148400 S/148400 S/148400 S/ 148400
Gastos
Depreciacion - S/ 2547 -S/ 2547 -S/ 2547 -S/ 2547 -S/ 2547
Utilidad -5/98623  -S/46299 S/ 6024 S/58348 S/110672
Base -S/98623  -S/46299 S/ 6024 S/58348 S/110672
imponible

IR (29.5%) -5/29094  -S/13658 S/ 1777 S/ 17 213 S/ 32648

Finalmente, se interpretaran los resultados obtenidos tras la evaluacion del flujo
de caja econdémico:

Tabla 17. Indicadores de Rentabilidad

Periodos 0 1 2 3 4 5
Ingresos S/ 61742 S/ 123484 S/ 185226 S/246968 S/308 710
Costos S/ 148400 S/148400 S/148400 S/148400 S/14 8400

Inversion S/ 18 619

Flujo de

Caja S/ 18619 -S/86658 -S/24916 S/36826 S/98568 S/ 160310
Econdmico

VAN 33 374

TIR 51%

El Valor Actual Neto (VAN) y la Tasa Interna de Retorno (TIR) se relacionan
directamente con el flujo de caja y determina de forma precisa el tiempo que el proyecto

tardara en recuperar su inversién inicial.

El VAN nos sale positivo, es decir, el proyecto es viable ya que existe un margen
de ganancia en los primeros 5 afios de vida de nuestra aplicacion. El TIR, también es
positivo, nos demuestra que nuestro proyecto es sostenible en el tiempo; es rentable.
Los inversionistas pueden intervenir con toda seguridad.



Conclusiones

Los resultados de todas las etapas a lo largo del informe de investigacién, hace
llegar a la conclusion que existe un escenario atractivo para el desarrollo de
PICHANGApe debido a la aceptacidon y uso de aplicativos moéviles para organizar
encuentros de futbol de aficion, reservar canchas deportivas y formar una comunidad
alrededor del juego.

El analisis competitivo y la investigacion de mercado del entorno muestran un
escenario favorable debido al crecimiento de la demanda de personas que practican
futbol de aficiéon, esto a causa de una tendencia positiva marcada en el uso de
smartphones en el pais.

El publico objetivo se encuentra entre 15 y 64 afios que practican futbol de
aficion y residen en la ciudad de Piura y alrededores, los cuales tienen dificultades al
momento de reservar una cancha deportiva y los tiempos de reserva, pues en algunos
casos, se tienen que reservar con dias de anticipacion. Estas tienen como consecuencia
la desorganizacion para jugar un partido de futbol.

La investigacion de mercado también reflejé que el 97.1% para publico objetivo
estaria dispuesto a usar PICHANGApe para organizar partidos de futbol. Esto representa
un incentivo para los duefios de plataformas deportivas a captar nuevos clientes y a
aceptar la comision entre 5% y 10% por cada transaccion de reserva.

Segln las entrevistas y encuestas realizadas, tanto clientes como usuarios
consideran PICHANGApe como una propuesta de valor innovadora para la regién Piura.

Las canchas deportivas de Piura y sus alrededores poseen un proceso de reserva
tradicional y retardado que no satisface las necesidades de su publico objetivo. En ese
sentido, PICHANGApe se presenta como una ventana de oportunidad para que puedan
gestionar eficientemente sus reservas, posicionar su marca e incrementar sus ingresos.

Finalmente, la aplicacion mévil tiene mucho potencial de desarrollo, pues se
puede diversificar a otros deportes, como canchas de vdley, basquet y tenis. Ademas de
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la creacion de una red social que esté incluida dentro de la aplicacién para
personas con los mismos intereses deportivos.



Referencias bibliograficas

ABRAHAM, S., HENRY, K., & S.SUDARSHAN. (2006). Academia. Obtenido de
https://www.academia.edu/42280801/Fundamentos_de_Bases_de_Datos_5a_Ed_Si

ADSL Zone. (s.f.). cQueée es i0S? Obtenido de
https://www.adslzone.net/reportajes/software/que-es-ios/

Alberto, L., ARELLAN BRAVO, S. A., TORRES MACHICAQ, G., & RAMON, Z.(7 de Marzo de
2019). https://tesis.pucp.edu.pe/repositorio. Obtenido de
https://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/10243/Arellan%20Brav
o_Torres%20Machicao_Zanelli%20Ram%C3%B3n_Investigaci%C3%B3n_desarrollo_estrat%C3
%A9gicol.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Alfonso, C. (Mayo de 2018). Obtenido de “CanchaFacil Administracion de reservas y
pago de espacios deportivos”:
https://repositorio.uchile.cl/bitstream/handle/2250/176141/Tesis%20-%20parte%201%20-
%20Carlos%20Alfonso.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Almeyda, M. A. (2018). Cybertesis : Obtenido de
http://cybertesis.unmsm.edu.pe/handle/20.500.12672/8674

Alquila Tu Cancha. (2022). Obtenido de Alquila Tu Cancha: https://alquilatucancha.com/
Android. (s.f.). Android Studio. Obtenido de https://developer.android.com/studio

Android  Authority. (s.f.). Android acquisition by Google. Obtenido de
https://www.androidauthority.com/google-android-acquisition-884194/

Android. (s.f.). What is Android Studio? Obtenido de
https://developer.android.com/studio/intro

APEIM. (Julio de 2021). Niveles socioecondmicos 2021. Obtenido de
http://apeim.com.pe/wp-content/uploads/2021/10/niveles-socioecono%CC%81micos-apeim-
v2-2021.pdf

Apple. (s.f.). Swift. Obtenido de https://www.apple.com/es/swift/
Apple. (s.f.). XCode. Obtenido de https://developer.apple.com/xcode/

Auténoma. (21 de Julio de 2021). ¢Qué es la Ingenieria de Software? Obtenido de
Universidad Auténoma del Perd: https://www.autonoma.pe/comunidad/blogs/que-es-
ingenieria-software/

Avilez, A., Bendezu, C., Gutiérrez, A., Pérez, J., & Saenz, J. (2018). USIL Repositorio
Institucional. Obtenido de



78

https://repositorio.usil.edu.pe/server/api/core/bitstreams/00281a48-2d4f-4d5c-80fd-
2b608bf17c82/contentAyudaley. (2020). Base de datos no relacional. ( Qué es? Caracteristicas y
ejemplos. Obtenido de https://ayudaleyprotecciondatos.es/bases-de-datos/no-relacional/

Barcena, G. (Noviembre de 2022). Infomercado. Obtenido de
https://infomercado.pe/go-cancha-la-aplicacion-para-reservar-canchas-que-en-solo-2-
semanas-ya-alcanzo-los-100-usuarios-271022-gb/

Canchas Peru. (2010). Obtenido de Canchas Peru: http://www.canchasperu.com/

Cordoba, U. N. (s.f.). https://oftgu.eco.catedras.unc.edu.ar/. Obtenido de
https://oftgu.eco.catedras.unc.edu.ar/unidad-3/sistemas-de-gestion-de-base-de-
datos/modelo-relacional-conceptos-basicos-y-fundamentos/

Corrales, J. (02 de Agosto de 2019). Rockcontent. Obtenido de
https://rockcontent.com/es/blog/interfaz-de-usuario/

CUAIEED. (2017). CUAIEED. Obtenido de
https://programas.cuaed.unam.mx/repositorio/moodle/pluginfile.php/1023/mod_resource/c
ontent/1/contenido/index.html#:~:text=Un%20lenguaje%20de%20bajo%20nivel,programas%2
0de%20una%20manera%20sencilla.

Culgi. (2022). Obtenido de Culgqi:
https://culgi.com/c2c/?select=culqifull&utm_source=google&utm_medium=search&utm_cam
paign=Culqi_culqifull_aon_aon-afiliacion-
c2c_2022 11 brand_conversiones_subasta keywords_keywords brand _todos CPA todos n
ull_&utm_content=texto_brand-culgifull-do_null_null

Dart. (2022). Obtenido de Dart: https://dart.dev/
Dart. (s.f.). Dart. Obtenido de https://dart.dev

De la Cruz Huelva, M. (11 de Diciembre de 2017). APLICATIVO MOVIL PARA LA GESTION
DE RESERVAS DE CANCHAS DE FUTBOL. Obtenido de
https://repositorio.cuc.edu.co/bitstream/handle/11323/434/1045716801%20-
%201127575581.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Defensoria del Pueblo. (Noviembre de 2019). Obtenido de
https://www.defensoria.gob.pe/wp-content/uploads/2019/11/Manual-de-Protecci%C3%B3n-
de-Datos-Personales.pdf

Dialnet, F. (2016). Dialnet . Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4817913

Enrique, R. A. (15 de Agosto de 2020). economipedia. Obtenido de
https://economipedia.com/definiciones/modelo-relacional.html

Escobar, E., & Pineda, R. (14 de Marzo de 2017). Obtenido de Implementacién de
herramientas de comercio electrénico para la reservacion de canchas sintéticas de futbol en la
ciudad de Guayaquil: http://repositorio.ucsg.edu.ec/bitstream/3317/7940/1/T-UCSG-PRE-ESP-
CICE-13.pdf

Espino, L. E. (Marzo de 2020). Repositorio Institucional ULima. Obtenido de
https://repositorio.ulima.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12724/12082/Muro_Plataforma-
digital-reserva-canchas.pdf?sequence=1&isAllowed=y



79

Filippi, S. (13 de Noviembre de 2009). ¢ Cémo funciona exactamente un servidor Web?
Obtenido de Internetlab: http://www.internetlab.es/post/628/como-funciona-exactamente-
un-servidor-web/

futbolplaza. (2018). Obtenido de Futbolplaza: https://futbolplaza.com.pe/

Garcia Mantilla, G. A. (21 de 10 de 2019). Plataforma en linea para reservas de canchas
sintéticas localizadas en Bucaramanga y su drea metropolitana. Obtenido de
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/31511

Genbeta. (s.f.). Historia de Kotlin. Obtenido de
https://www.genbeta.com/desarrollo/sera-2017-el-ano-de-kotlin-repasamos-su-evolucion-y-
por-que-deberias-darle-una-oportunidad

Google. (28 de Mayo de 2020). WIKIPEDIA. Obtenido de
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Android_Studio_lcon_3.6.svg

Google Developers. (Septiembre de 2022). Obtenido de Andriod Developers:
https://developer.android.com/studio/intro?hl=es-419

ILERNA, O. (12 de Noviembre de 2019). ILERNA. Obtenido de
https://www.ilerna.es/blog/informatica-comunicacion/modelo-entidad-relacion-base-de-
datos/

Imaicela Sarango, J. V., & Ordofiez Mediavilla, A. M. (2012). Desarrollo de una aplicacion
web que permita la gestion de reservaciones y generacion automdtica de calendarios deportivos
para la cancha sintética Zona Futbol. Obtenido de
https://dspace.unl.edu.ec/jspui/handle/123456789/14291

Inc, A. (30 de Setiembre de 2016). WIKIPEDIA. Obtenido de
https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:lI0S_logo.svg

INEL (2017). Piura, Compendio Estadistico. Obtenido de
https://www.inei.gob.pe/media/MenuRecursivo/publicaciones_digitales/Est/Lib1505/libro.pdf

INEL (Octubre de 2018). Obtenido de
https://www.inei.gob.pe/media/MenuRecursivo/publicaciones_digitales/Est/Lib1553/20TOM
0_01.pdf

Java. (2022). Obtenido de Java: https://www.java.com/es/

Javatpoint. (2011). Firebase: Realtime Database. Obtenido de Javatpoint:
https://www.javatpoint.com/firebase-realtime-database

Javier, C., Geri Nolasco, J. J., Chavez Flores, R. C., Ramirez Guamuro, P. J., & Cardenas, C.
(2021). Repositorio Académico - Universidad Cientifica del Sur. Obtenido de
https://repositorio.cientifica.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12805/1741/TB-Geri%20C-
et%20al-Ext.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Jiménez Botero, S., & Tafurth, E. (2018). GESTION DE RESERVAS PARA CANCHAS
SINTETICAS EN LA CIUDAD DE PEREIRA. Obtenido de https://hdl.handle.net/11059/9202

Juanguis. (5 de Octubre de 2015). PuntoGeek. Obtenido de
https://www.puntogeek.com/tag/android-marshmallow/

Khawas, C. (Junio de 2018). Application of Firebase in Android App Development-A.
Obtenido de https://www.researchgate.net/profile/Chunnu-
Khawas/publication/325791990_Application_of_Firebase_in_Android_App_Development-



80

A_Study/links/5bab55ed45851574f7e6801e/Application-of-Firebase-in-Android-App-
Development-A-Study.pdf

Kotlin. (2022). Obtenido de Kotlin: https://kotlinlang.org/

Llamas, J. (2020 de Diciembre de 2020). Presupuesto de gastos. Obtenido de
Economipedia.com: https://economipedia.com/definiciones/presupuesto-de-
gastos.html#:~:text=EI%20presupuesto%20de%20gastos%20es,en%20un%20intervalo%20de%
20tiempo.

LOGO, A. (19 de Julio de 2022). 1000MARCAS. Obtenido de
https://1000marcas.net/android-logo/

Mesa Santa, H. D. (2020). Disefio e implementacion de una aplicacion web para el
servicio de reserva de escenarios deportivos en la Universidad Tecnoldgica de Pereira. Obtenido
de https://hdl.handle.net/11059/11923

Mi Pichanga. (2019). Obtenido de Mi Pichanga:
https://mipichanga.com.pe/presentation

Mosquera Carhuas, S. E., Jaimes Gil, A. J., & Delgado Gardez, L. P. (19 de Diciembre de
2017). Pelotea - Plataforma de alquiler de canchas sintéticas. Obtenido de
https://repositorioacademico.upc.edu.pe/bitstream/handle/10757/624617/MOSQUERA _CS.p
df?sequence=1&isAllowed=y

Mosquera Carhuas, S. E., Jaimes Gil, A. J., Gardez, D., & Paola, L. (19 de Diciembre de
2017). Obtenido de Repositotio Academico UPC:
https://repositorioacademico.upc.edu.pe/bitstream/handle/10757/624617/MOSQUERA _CS.p
df?sequence=1&isAllowed=y

Muro Espino, L. E. (Marzo de 2020). Plataforma digital para reservas de canchas
sintéticas. Obtenido de https://hdl.handle.net/20.500.12724/12082

Navarrete Azua, C. H. (24 de Septiembre de 2018). DESARROLLO E IMPLEMENTACION
DE UN SISTEMA DE RESERVA Y HOSPEDAJE EN UN HOTEL DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL.
Obtenido de http://repositorio.ucsg.edu.ec/bitstream/3317/11386/1/T-UCSG-PRE-ING-CIS-
208.pdf

NextBridge. (2022). Best programming languages for mobile development. Obtenido de
https://nextbridge.com/mobile-app-development-in-2022/

Paredes Paredes, A. A. (2020). Repositorio de la Universidad César Vallejo. Obtenido de
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/63307/Paredes_PAA-
SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

PC Mag. (s.f.). Android Vs ioS. Obtenido de
https://www.pcmag.com/comparisons/android-vs-ios-which-mobile-os-is-best

Pefialba, I. (18 de Mayo de 2020). Hacer aplicaciones para Android: ¢Qué es un entorno
de desarrollo y cual es el mejor? Obtenido de
https://www.elespanol.com/elandroidelibre/20200518/hacer-aplicaciones-android-entorno-
desarrollo-mejor/490952339_0.html

React Native. (2022). Obtenido de React Native: https://reactnative.dev/

Resources, A. D. (14 de Setiembre de 2022). Developer. Obtenido de
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/foundations/app-icons/



81

School, T. (25 de Marzo de 2020). Tokio. Obtenido de
https://www.tokioschool.com/noticias/7-razones-usar-aplicaciones-
java/#:~:text=Java%20ofrece%20un%20manejo%20autom%C3%A1ltico,a%20datos%20que%20
est%C3%A9In%20fuera.

Science, |. (2022). Icy Science. Obtenido de https://es.theastrologypage.com/query-
language

Shane Conder, L. D. (13 de Setiembre de 2010). evatotuts+. Obtenido de
https://code.tutsplus.com/es/tutorials/learn-java-for-android-development-introduction-to-
java--mobile-2604

Stat  Counter.  (2022). OS  Mobile  Market  Share. Obtenido  de
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide

Talently Tech. (s.f.). cQué es Android Studio? Obtenido de
https://talently.tech/blog/que-es-android-studio/

team, P. F. (29 de Setiembre de 2022). PANDORAFMS. Obtenido de
https://pandorafms.com/blog/es/nosql-vs-sql-diferencias-y-cuando-elegir-cada-
una/#:~:text=Ventajas%20de%20una%20base%20de,los%20modelos%20de%20Entidad%20Rel
aci%C3%B3n.

Trigoso, M. (21 de Diciembre de 2021). Diario Gestion. Obtenido de
https://gestion.pe/economia/empresas/mas-de-9-millones-de-peruanos-empezaron-a-hacer-
deporte-durante-pandemia-noticia/

Villalobos, G. M. (2010). DISENO DE FRAMEWORK WEB PARA EL DESARROLLO
DINAMICO DE APLICACIONES.

Westreicher, G. (25 de Julio de 2021). Gastos Preoperativos. Obtenido de
Economipedia.com: https://economipedia.com/definiciones/gastos-
preoperativos.html#:~:text=Los%20gastos%20preoperativos%20son%20todos,y%20poder%20
ponerla%20en%20marcha.

Wikipedia. (Noviembre  de 2020). Obtenido de  Android Studio:
https://es.wikipedia.org/wiki/Android_Studio

Wikipedia. (Octubre de 2022). Wikipedia. Obtenido de
https://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario

Xataka. (s.f.). ¢Qué es Android? Obtenido de https://www.xatakandroid.com/sistema-
operativo/que-es-android

Xataka. (2022). Sensores que encontrards en tu movil. Obtenido de
https://www.xataka.com/basics/sensores-que-encontraras-tu-movil-como-funcionan-sirven






Anexos

Anexo 1: Formato de encuesta

1. ¢Practicas Futbol?

o Si
No

2. ¢Resides en Piura?

o Si
No

3. ¢éCual es tu sexo?

e Masculino

e Femenino

4. Edad

e 15-20 afios

e 20-25 afios

e 25-30 afios

e 30-40 afios
40 a mas afios

5. ¢En dénde lo practicas el futbol?
Canchas sintéticas

e Colegios/universidades

e Canchas de losa

e Clubes

e Otros

6. ¢Con qué frecuencia lo practicas?
Diario

e Inter diario

e Unavezalasemana
Una vez al mes

7. éComo reservas la cancha?
Whatsapp

e Presencialmente

8. ¢éCudnto pagas por el alquiler de la cancha de futbol?
20-50

e 50-70

e 70-100
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e 100-150

9. (¢Estarias interesado en usar una aplicacidn que te facilite la reserva de una cancha de
futbol?

o Si

e No

Anexo 2: Formato de entrevista

Entrevista
Nombre del propietario:

Nombre del establecimiento:

e (Cual es el rango de edad de las personas que mas reservan el establecimiento?

e (Cual es el proceso de reserva actual?

e (llega a alquilar la totalidad de sus horas diarias? ¢Con cudnta frecuencia?

e (Como consigue nuevos clientes? ¢ Con cuanta frecuencia?

e (Estaria dispuesto a utilizar una plataforma digital que mejore la organizacion de su
centro y a la vez los conecte con nuevos clientes?

e (Qué porcentaje por reserva exitosa esta dispuesto a pagar?



