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En la actualidad, las aplicaciones móviles de 

servicios para el hogar permiten facilitar la 

vida a quienes tienen que solucionar 

pequeños problemas, pero no saben cómo 

hacerlo. Brindando profesionales en oficios 

como carpintería, fontanería, pintura, 

electricidad, entre otros.

1.- Introducción



Para el desarrollo del aplicativo móvil, se 

realizará un análisis de investigaciones 

similares, enfocadas en aplicaciones que 

brindan servicios para empleo en Ecuador. 

Además, se buscará empresas que brinden 

datos reales, acerca del empleo para 

personas dedicadas al mantenimiento 

doméstico dentro la ciudad de Santo 

Domingo de los Tsáchilas

1.- Introducción



1.- Introducción

El desarrollo del mismo, estará guiado por el 

marco de trabajo SCRUM. 

El proyecto se encontrará dividido en tres 

módulos fundamentales, el primero, 

destinado a toda la gestión del contratista, 

el segundo, estará enfocado a toda la gestión 

del trabajador y el tercero, enfocado a la 

parte web del administrador. Para el 

desarrollo se trabajará en dos secciones la 

parte del frontend o interfaces gráficas y la 

otra parte, la base de datos o los servicios en 

la nube, también denominado backend



Las aplicaciones móviles se han posicionado en el 

mercado del e-commerce, como unas de las 

soluciones más eficientes para las empresas 

públicas y privadas, al momento de querer prestar 

sus servicios, pues las aplicaciones móviles 

facilitan la adquisición y mejoran la experiencia de 

los usuarios, incluso en la actualidad para el tema 

de la búsqueda de empleo.

2.- Antecedentes

En este mercado encontramos algunas 

aplicaciones móviles, donde una de las 

más grandes en Ecuador es 

Easyfix



La investigación realizada por los estudiantes, de 

la Universidad Católica de Colombia, a través de 

su tesis “Desarrollo de un prototipo de 

aplicación móvil que administre la oferta y 

demanda de servicios técnicos para el hogar”

2.- Antecedentes

También se evidencia en el proyecto titulado 

“Desarrollo de una aplicación para 

dispositivos móviles en android para la 

solicitud y gestión de servicios de 

reparaciones domésticas“



Uno de los factores más importantes para realizar 

este proyecto es la necesidad de poder 

aprovechar el incremento de desempleo en 

Santo Domingo de los Tsáchilas, para 

personas dedicadas al mantenimiento 

doméstico en oficios como, carpintería, 

fontanería, pintura, electricidad, entre otros. 

Que muchas veces se los observa todos los días 

parados en los semáforos o parques con su 

mochila, herramientas y la ropa que usarían en 

caso de ser contratados.

3.- Justificación



Por ende, se planea realizar el desarrollo de 

una aplicación móvil que facilite la búsqueda de 

empleo para personas dedicadas a las áreas 

de mantenimiento doméstico, que no tienen un 

trabajo estable, dentro de la ciudad de Santo 

Domingo de los Tsáchilas. 

De esta manera se irá creando y fortaleciendo 

una bolsa de trabajo, la cual ayuda a 

minimizar el desempleo dentro de la ciudad.

3.- Justificación



El compromiso con el proyecto se basa en 

desarrollar los inicios de una aplicación 

altamente escalable, lo cual de cobertura a 

las funcionalidades y el diseño principal de 

la aplicación, así como las respectivas 

piezas para la divulgación y promoción de 

la misma, donde se vea reflejado el 

cumplimiento del objetivo principal 

mediante las pruebas necesarias.

4.- Alcance



Una de las metas principales es lograr una 

vinculación directa y confiable entre 

personas subempleadas dedicadas a 

trabajar en áreas domésticas y contratistas 

que necesiten la labor correspondiente. 

4.- Alcance

Ya que por lo general es difícil llegar a esta 

interacción de manera presencial, ya sea 

por la falta de confianza, falta de tiempo, y 

entre otros factores.



Objetivo General 

Desarrollar un aplicativo móvil para personas del subempleo en las áreas de 

mantenimiento doméstico, dentro de la ciudad de Santo Domingo de los Tsáchilas

Objetivos Específicos 

❖ Analizar los requerimientos necesarios para la estructuración del aplicativo 

móvil, y de esta manera asegurar que cada parte cumpla su funcionalidad. 

❖ Diseñar la aplicación móvil de manera que sea fácil establecer confianza y 

vinculación entre trabajadores y contratistas. 

❖ Elaborar las pruebas necesarias cubriendo los escenarios para que nos 

permitan verificar si la aplicación cumple las expectativas requeridas. 

❖ Desarrollar un aplicativo web de administración para poder gestionar los 

trabajadores solicitantes a formar parte de la aplicación móvil. 

5.- Objetivos



MARCO 
TEÓRICO



Metodologías de Desarrollo de Software

Tradicionales

1. En Cascada

2. Incremental

3. Espiral

Ágiles

1. Scrum

2. Crystal Clear

3. Extreme Programming XP



Ágiles

❖ La solución se define de antemano, se 

pueden modificar en cualquier momento.

❖ Los requisitos se pueden proporcionar 

periódicamente

❖ La solución se puede determinar 

segregando el proyecto en diferentes 

módulos.

❖ Es posible crear componentes 

reutilizables

❖ Hay menos prioridad en la 

documentación, lo que se traduce en un 

menor consumo de tiempo.

Comparativa de metodologías tradicionales vs agiles

Tradicional 

❖ La solución se determina de antemano y 

no se puede cambiar ni modificar

❖ Los requisitos debe proporcionarse en la 

fase inicial sin ninguna posibilidad de 

cambiarlos o modificarlos 

❖ El usuario no puede realizar evaluaciones 

intermedias al producto

❖ Hay menos posibilidades de crear e 

implementar componentes reutilizables

❖ La documentación asume una alta 

prioridad y lleva mucho tiempo crearla.



Metodologías de Desarrollo de Software



Marco de trabajo SCRUM
Definición

Cada iteración consta de sprints de dos a cuatro semanas, donde el objetivo de cada 
sprint es construir primero las características más importantes y generar un producto 
potencialmente entregable. Se integran más funciones en el producto en sprints 
posteriores y se ajustan en función de los comentarios de las partes interesadas y los 
clientes entre sprints



Marco de trabajo SCRUM

Roles

Product Owner Scrum Master Development Team



Marco de trabajo SCRUM

Artefactos

Development Team

Product Backlog Sprint Backlog Increment



Herramientas utilizadas en el desarrollo

JustinMind Ionic Framework

Html, Css, JavaScript

Adobe illustrator

Bootstrap



Herramientas utilizadas en el desarrollo

Node.js, socket.io

AWSFirebase cloud React

Postman



Herramientas utilizadas en el desarrollo

EC2



APLICACIÓN DE LA
METODOLOGÍA



Aplicación de SCRUM

Roles y Módulos de la aplicación móvil

Trabajador: Persona que 
ofrece sus servicios 
dentro de la aplicación

Administrador: Persona 
encargada de gestionar 
los usuarios generales 
de la aplicación 

Contratista: Persona que 
requiere los servicios de 
los trabajadores de la 
aplicación.   



Tomando como principal referencia el tiempo estimado para el desarrollo del proyecto 

(100 días), por lo cual se establecieron las siguientes tareas. 

Aplicación de SCRUM

Investigación y 
actualización de 
conocimientos 

sobre Ionic.

Investigación de 
diseño de interfaces 
gráficas con criterios 

de usabilidad.

Diseño de 
mockups 

(trabajador, 
contratista, panel 

admin).

Diseño y creación 
de diccionario de 

datos no 
relacional del 

aplicativo móvil. 

Gestión de 
calificación de 

estrellas

Gestión de los 
registros del 

contratista (rol 
administrador)

Gestión de 
trabajadores 

confirmados (rol 
administrador)

Gestión de 
chats 

(Multichat): (rol 
contratista)

Gestión de 
perfil trabajador

Gestión de 
inicio de sesión

Ventana 
calificación de 
trabajadores 
con estrellas 

(rol contratista)

Gestión de 
chats 

(Multichat): (rol 
trabajador)

Gestión de 
ventana detalle 
trabajador (rol 
contratista).

Gestión de lista de 
trabajadores 

disponibles con los 
servicios (rol 
contratista).

Aplicación 
disponible en la 
página oficial.

Levantamiento de 
datos de personas 
del subempleo en 
áreas domésticas.

Investigación 
uso de API con 

Firebase.



Aplicación de SCRUM
Definición de los Sprint

Sprint 1 al 3

Duración del sprint  15  

Días de trabajo  15  

Miembro del equipo Días hábiles durante el 
Sprint

Horas hábiles por día Horas hábiles por Sprint

Keler Román 15 8 120

Andrés Aranda 15 8 120

 Total  240



Aplicación de SCRUM
Definición de los Sprint

Sprint 4

Duración del sprint  20  

Días de trabajo  20  

Miembro del equipo Días hábiles durante el 
Sprint

Horas hábiles por día Horas hábiles por Sprint

Keler Román 20 8 160

Andrés Aranda 20 8 160

 Total  320



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 1

❖ Investigación y actualización de 
conocimientos sobre Ionic

❖ Investigación de diseño de 
interfaces gráficas con criterios de 
usabilidad

❖ Investigación uso de API con 
firebase

❖ Diseño y creación de diccionario 
de datos no relacional del 
aplicativo móvil.

❖ Diseño de mockups (trabajador, 
contratista, panel admin)



Aplicación de SCRUM
Resultados del Sprint 1

Burndown Chart Sprint 1



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 2

❖ Gestión de lista de 
trabajadores disponibles 
con los servicios (rol 
contratista)

❖ Gestión de perfil trabajador 
(editar, subir imágenes, 
borrar, agregar texto e 
imágenes)

❖ Gestión de ventana detalle 
trabajador (rol contratista)

Dentro de esta parte de la 
aplicación se enlistan todos 
los trabajadores disponibles 
y registrados de manera que 
se pueda ver sus datos 
principales y su foto de 
perfil, para realizar todo esto 
se creó una API y se pasó 
datos de prueba mediante la 
herramienta de postman



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 2

❖ Módulo trabajador para la 
gestión de perfil.

En cuanto a la funcionalidad de 
este apartado de la aplicación, 
corresponde a un CRUD, en el cual 
se puedan subir datos acerca del 
perfil del trabajador y esto se van 
guardando dentro de la base de 
datos. 



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 2

❖ Módulo contratista para 
gestión de ventana detalle 
trabajador

El objetivo de esta ventana es mostrar 
todos los datos anteriormente 
ingresados, para que puedan ser vistos 
desde otra perspectiva, en este caso, 
de una persona que vaya a realizar una 
contratación de un trabajador. 



Aplicación de SCRUM
Resultados del Sprint 2

Burndown Chart Sprint 2



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 3❖ Gestión de chats 
(Multichat): enviar, recibir, 
rechazar (rol trabajador) ❖ Gestión de Inicio de sesión

❖ Ventana calificación de 
trabajadores con estrellas 
(rol contratista)❖ Gestión de trabajadores 
confirmados (aprueba o 
rechaza)

El objetivo de este apartado del sprint 
tres, es establecer un enlace mediante 
chat para los dos roles (trabajador y 
contratista), para que un contratista 
pueda enviarle un mensaje a un 
trabajador y se puedan poner en 
contacto para gestionar un trabajo



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 3

❖ Inicio de sesión

En cuanto al desarrollo del apartado de 
inicio de sesión y registro, se definió 
diferentes campos para cada tipo de 
registro, en la aplicación existen dos 
roles importantes que son el rol de 
trabajador y el rol de contratista, por lo 
cual se desarrolló dos pantallas 
diferentes una para cada rol, y un solo 
inicio de sesión. Dentro del inicio de 
sesión tenemos que escoger el tipo de 
rol al cual pertenece nuestra cuenta



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 3

❖ Registro de trabajador

Es importante saber que este registro 
trabaja de la mano con el módulo de 
administrador web, ya que será quien, 
de accesos, permisos o realice bajas a 
las cuentas creadas.



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 3

❖ Registro de contratista

En este apartado se ingresan los datos 
para poder acceder como contratista, 
poder explorar entre los trabajadores y 
contactar con un trabajador que se 
necesite.



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 3

❖ Módulo contratista para 
gestión de calificación con 
estrellas

Dentro de este apartado se realizó 
dos ventanas pequeñas, donde se 
asigne una calificación a un 
trabajo realizado, en este caso se 
definió un rango de calificación de 
1 a 5 estrellas



Aplicación de SCRUM
Resultados del Sprint 3

❖ Módulo de administrador 
para la gestión de 
solicitudes

Para este módulo de 
administrador se utilizó react, ya 
que es una biblioteca que está 
diseñada para crear interfaces de 
usuario con el objetivo de facilitar 
el desarrollo de aplicaciones en 
una sola página.



Aplicación de SCRUM
Resultados del Sprint 3

Burndown Chart Sprint 3



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 4

❖ Levantamiento de datos 
de personas del 
subempleo en áreas 
domésticas

❖ Gestión de los registros 
del contratista

❖ Gestión de calificación de 
estrellas

❖ Aplicación disponible en 
internet



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 4

❖ Registros de contratistas

También se muestran los datos de 
todos los contratistas que se han 
registrado en la aplicación, así 
mismo con la opción de poder 
darles de baja, ya sea por algún 
motivo, como el cambio de datos, 
ingresar datos falsos y demás.



Aplicación de SCRUM

Resultados del Sprint 4

❖ Ventana calificación con 
estrellas

❖ App en internet

Al culminar el proceso de 
desarrollo y validaciones de toda 
la aplicación, se envía la 
respectiva apk a subir a internet 
para que se encuentre disponible 
en la página oficial del aplicativo y 
que los celulares con sistema 
operativo Android puedan 
ocuparla.



Aplicación de SCRUM
Resultados del Sprint 4

Burndown Chart Sprint 4



Caso de Estudio

Arquitectura



Recolección de Datos

Información del usuario experto

El proceso de recolección de datos se llevó a cabo a través de un usuario 
experto, en este caso la empresa privada, la cual fue dedicada para la difusión 
y pruebas del proyecto con mayor énfasis en la gestión de personal dedicado a 
las áreas de mantenimiento doméstico dentro de la ciudad de Santo Domingo



Recolección de Datos

Pruebas de carga

Antes de realizar la prueba de 
carga debemos saber lo que se 
necesita poner a prueba, en este 
caso AWS nos ofrece varias 
soluciones para enfrentar este 
tipo de problemas, para esto se 
realizó una prueba de carga 
distribuida, esto automatiza las 
pruebas de aplicaciones de 
software a escala y en carga 
para ayudarle a identificar 
posibles problemas de 
rendimiento antes de su 
lanzamiento.



Recolección de Datos

Seguridad de la aplicación
Se realizó la prueba de 
Cross-Site Scripting, que 
determina si es capaz de 
inyectar un script



Recolección de Datos

Pruebas con el usuario experto



Recolección de Datos

Pruebas con el usuario experto



Recolección de Datos

Pruebas con el usuario experto



Análisis de resultados

Representación estadística de acciones completadas con éxito y errores por 
módulos del sistema 



TRABAJOS 
FUTUROS



Es importante tomar en cuenta que se aplica una estimación de costos adecuada de 

manera que se pueda mantener el aplicativo, actualmente se trabaja mediante pruebas 

gratuitas de AWS y descarga directa del aplicativo dentro de una página oficial

Herramienta Proveedor Costo

Servidor Node js en Ubuntu 
Linux.

AWS 150$  Pago anual

Aplicación disponible en 
play store para Android.

Console Play 26$ Pago único

Aplicación disponible en 
app store para IOS

IOS 100$ Pago anual

Hosting landing page Ecuahosting 29.99$ Pago anual

Dominio landing page Ecuahosting 11.99$ Pago Único

  Total : 317.98 $

Estimación de costos 



Trabajos a futuro

● Implementar nuevas oficios de trabajo 

● Implementar un servidor de 

notificaciones 

● Modificar el chat 

● Realizar una barra de búsqueda 

● Implementar un servicio de correo 

● Implementar un sistema de pagos

● Implementar la aplicación en 

multiplataforma (IOS).



CONCLUSIONES



RECOMENDACIONES




