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Resumen 

 

La adopción de las tecnologías de la información en una sociedad desprende efectos que 

usualmente le benefician. Es posible alcanzar la economía post-industrial incorporando 

herramientas de software con el objetivo de promover el consumo de bienes y servicios 

locales. 

 

La fabricación de una aplicación para generar una red virtual de proveedores de bienes y 

servicios y consumidores de los mismos es factible en Ciudad Juárez. Se ha elaborado una 

aplicación de software que pretenda sostener uno de los pilares del post-industrialismo (el 

cual es el equipamiento tecnológico) con la finalidad de eventualmente, desmantelar el 

modelo de manufactura o reducir el impacto de sus problemas.
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Introducción 

 

Las diferencias entre comunidades prósperas pertenecientes al primer mundo y aquellas 

que presentan dificultades encontrando su progreso son muy complejas. La vastedad de 

fenómenos divergentes entre sí, ya sean sociales, políticos o económicos, acuden al 

estancamiento de ciudades completas que, aun contando con las herramientas necesarias 

para mejorar la calidad de vida de sus residentes, son insuficientes para erradicar los 

problemas neurálgicos que sostienen una estructura ineficiente y caótica. 

Ciudad Juárez no está exento del argumento anterior. Dicha ciudad brinda una alta oferta 

y demanda a la industria manufacturera cuyos efectos colaterales se ven reflejados en todos 

los aspectos de la sociedad juarense: Laborales, académicos, urbanos, sanitarios, 

demográficos, políticos, comerciales, etcétera. 

La atadura anterior merma el crecimiento de Ciudad Juárez y expande la burbuja cultural 

manufacturera que absorbe mentes brillantes, ideas revolucionarias y negocios excelentes. 

La invasión industrial extranjera asfixia el desarrollo de talentos locales quienes se 

encontrarán en un anonimato perpetuo porque el modelo socioeconómico actual no 

permitirá que existan consumidores de sus bienes y servicios. 

La transformación de la economía juarense es posible mediante el establecimiento de 

nuevos acercamientos comerciales que eventualmente reduzcan el impacto de las 

maquiladoras. El post-industrialismo es un fenómeno transparente en el primer mundo en 

el cual existe un incremento de las tecnologías de la información, de la provisión de bienes 

y servicios, de la concientización, culturalización y apreciación de las ideas. El 

equipamiento de software de estas sociedades post-industriales es crucial para un mejor 

rendimiento del comercio interno y la autosuficiencia económica. A partir de examinar 

estos acontecimientos en sociedades prósperas, es menester el desarrollo de herramientas 

de software que promocionen la oferta y consumo de bienes y servicios locales y con esto, 

el post-industrialismo. 

Se elaboró una aplicación de software en versiones web y móvil con la cual se pueden 

ofertar servicios determinados y comunicarlos mediante un perfil personalizado en 

Internet, éstos se pueden consultar para obtener información y enviar un mensaje. Lo 

anterior permite conectar a consumidores de bienes y servicios con proveedores locales. 
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I. Planteamiento del problema 

1.1 Antecedentes 

El contexto socioeconómico actual en el que se desenvuelven muchos países en 

vías de desarrollo tiene un contraste pronunciado si se compara con la calidad de vida 

que se disfruta en los países de primer mundo. Al comienzo de la segunda mitad del 

siglo XX muchos procesos de manufactura aún se desempeñaban de manera artesanal. 

Sin embargo, a lo largo de las siguientes décadas hubo un desplazamiento de los 

métodos convencionales hacia nuevas técnicas de automatización los cuales agilizaron 

la producción de bienes a un ritmo sin precedentes. [1] 

Los países en vías de desarrollo proporcionan a las empresas extranjeras tanto la 

mano de obra como el espacio infraestructural que necesitan para operar alineado a un 

margen de costos que les genere ganancias. A pesar de que este fenómeno estimula la 

inversión extranjera y es un medio circulante de la economía, deja en desventaja a los 

países en vías de desarrollo cuya cultura se ve estancada en satisfacer la necesidad de 

producir muchos bienes a un bajo costo por persona mientras que los países 

industrializados ya se han convertido en proveedores de servicios. [1] 

Lo anterior resulta en un consorcio entre potencias económicas y países en vías de 

desarrollo que concluye en fenómenos sociales muy complejos los cuales impactan 

directamente en la prosperidad de ambos, usualmente beneficiando a los países 

industrializados y explotando a sus contrapartes por desarrollarse. Para alcanzar el 

equilibrio económico y aspirar a la calidad de vida de los países desarrollados se 

tendrán que imitar algunas estrategias que éstos ejecutan y con el paso del tiempo, 

reducir la presencia de la industria de manufactura e impulsar el sector de servicios. 

La circulación económica interna de los países desarrollados está firmemente orientada 

al modelo post-industrialista. El post-industrialismo simboliza un incremento 

contundente de las tecnologías de la información y la investigación científica. Una 

sociedad post-industrialista es aquella cuya fuente económica es internamente 

autosuficiente y el sector de servicios proporciona un mayor beneficio general a la 

sociedad que el sector de manufactura. [1]  Este modelo económico emergente 

representa la transición que se ha de tomar para trascender hacia una potencia 
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económica autosustentable y los elementos que lo conforman se habrán de adquirir 

paulatinamente por etapas de evolución demográfica, comercial y cultural. 

 

Ciudad Juárez es un punto de concentración industrial gracias a sus cualidades 

geográficas, demográficas y culturales. La metrópolis binacional, la oferta laboral, la 

demanda laboral y la escolaridad son algunos atributos de la ciudad que la posicionan 

dentro del panorama económico mundial. 

La presencia del rubro maquilador en Ciudad Juárez ha configurado muchas 

estrategias urbanas que impactan la calidad de vida de los residentes. El acceso a los 

servicios y su distribución, la circulación peatonal y automovilística, el número de bares, 

restaurantes y supermercados entre otros elementos son planificados a consideración de los 

efectos de la maquiladora sobre la ciudad. 

Muchas asociaciones se ven beneficiadas por la coalición que celebran con el 

compendio maquilador. Negocios de diferentes tamaños colaboran con las maquiladoras 

en proyectos sujetos a una remuneración. Las instituciones de educación superior atienden 

a las necesidades de las manufactureras ofertando cursos y programas inspiradas en este 

modus operandi de manera que practicantes, egresados y aspirantes puedan desempeñar 

con conocimiento una plaza departamental en la maquila. Las grandes constructoras inician 

programas de urbanización alrededor de las zonas industriales y agregan valor a los 

sectores. Sin embargo, los efectos colaterales que aparecen a partir de la adopción de 

estrategias de mercado que estimulen la industria de manufactura no son tan transparentes. 

Las maquiladoras requieren mano de obra de bajo costo, por lo cual las personas que fungen 

como ensambladores en las líneas de producción carecen de escolaridad, certificaciones y 

cursos que encarezcan su trabajo. El levantamiento masivo de viviendas económicas por 

parte de grandes constructoras es redituable al urbanizar en zonas marginales lejos de 

escuelas e infraestructura de servicios. Los sectores marginales donde habitan personas que 

usualmente trabajan en maquila son un foco de vandalismo, narcotráfico, criminalidad y 

enfermedades que crecen y hacen más grande el problema [2]. 

 

Debido a los fenómenos mencionados, se ha propuesto la elaboración de una 

herramienta de software que logre mitigar en cierta medida las consecuencias de residir en 
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una ciudad maquiladora, teniendo como objetivo primario el promover los negocios locales 

para reducir la dependencia económica de la industria manufacturera y con esto, sus 

efectos. 

1.2 Objetivos 

 

Objetivo general 

Elaborar una herramienta de software multiplataforma cuya función principal sea 

conectar proveedores de bienes y servicios ubicados en Ciudad Juárez con consumidores 

potenciales en el área. 

 

Objetivos específicos 

-  Parametrizar los requerimientos de los proveedores de servicios que pueden 

ofertarse dentro de la herramienta de software y establecer un canal de 

comunicación con ellos. 

 

- Incorporar en la herramienta métodos de difusión que logren comunicar al 

usuario final la diversidad de los negocios locales en Ciudad Juárez con el fin 

de ampliar el catálogo de servicios y actividades a los que puede acudir. 

 

- Concretizar la viabilidad tanto infraestructural como demográfica de la 

herramienta tomando en cuenta la dependencia sobre las telecomunicaciones 

para alcanzar la operatividad óptima de las funciones. 

 

1.3 Justificación 

Ciudad Juárez tiene una referencia inmediata sobre el primer mundo dado que 

forma una vecindad con comunidades estadounidenses de las cuales absorbe muchas 

tendencias culturales y con ellas reduce el tamaño de la dualidad México – Estados Unidos. 

Las propiedades económicas de Ciudad Juárez le permiten progresar con claridad de 

objetivos sin embargo la iniciativa se ve interrumpida por el modelo de manufactura. 
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La viabilidad de fabricar una herramienta de software que promueva el comercio interno 

juarense exige como primer requisito una considerable cantidad de personas con acceso 

continuo a Internet por medio de algún dispositivo. Según censos realizados por el Plan 

Estratégico de Ciudad Juárez en coalición con el Instituto Nacional de Estadística y 

Geografía, en 2016 un 76.1 por ciento de los juarenses encuestados afirmaron tener acceso 

a Internet por algún medio, lo cual indica una mayoría sobre el total. [2] 

 

 

Figura 1 Mapa de distribución de acceso a internet en Juárez 
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Tomando en cuenta que la infraestructura necesaria para interactuar con el software es 

suficiente en la mayoría de las incidencias, los resultados de los usuarios de prueba pueden 

ser utilizados para representar a la gran porción de juarenses que cuentan con acceso a 

Internet y que pertenecen a los tres niveles de usuarios estándar (principiante, intermedio 

y avanzado). 

 

Para reproducir el entorno post-industrialista es necesario formular estrategias distintas 

que se ocupen de mitigar la variedad de dificultades que genera el modelo de manufactura, 

una de las herramientas necesarias para conseguir esto son las aplicaciones de software, las 

cuales podrían ser utilizadas al menos por el 76.1 por ciento de los residentes juarenses. 

Por este hecho la aproximación a los fenómenos del post-industrialismo por medio de 

aplicaciones de software es realizable.  

 

Resulta tanto necesario como factible anticipar y encaminar herramientas de software que 

actualicen el equipamiento tecnológico de Ciudad Juárez para incrementar su parecido a 

una sociedad de primer mundo. Se pretende que la aplicación propuesta en este documento 

sea un aditivo accesible al acervo de software de la ciudad con la cual se vea beneficiado 

el sector de servicios y refleje un decremento en el problema económico actual. 
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II. Marco Referencial 

2.1 Marco conceptual  

 

2.1.1 Post-industrialismo 

 

  Para entrelazar los fundamentos ingenieriles de la aplicación de software a 

desarrollar con los fenómenos socioeconómicos presentes es necesario aterrizar las 

definiciones correspondientes al contexto. Se ha hecho mención entre líneas de un modelo 

socioeconómico el cual se ve reflejado en los países del primer mundo (por su proximidad 

geográfica y simpatía cultural con nuestro país, se toma como ejemplo lo que se ha 

percibido en Estados Unidos) el cual ha sido bautizado como post-industrialismo. [1] 

 

  El post-industrialismo es un estado del desarrollo de una sociedad que se inaugura 

en el momento en el que el sector de servicios genera una mayor riqueza que el sector de 

manufactura. Las implicaciones sociales y económicas que anteceden a esta transición 

comprenden fenómenos culturales y demográficos complejos que ocurren de manera 

pasiva y culminan en una transformación de las tendencias laborales, mercantiles y hasta 

académicas. Las incidencias perceptibles que se manifiestan cuando esta transición 

económica se lleva a cabo son las siguientes: 

1. La economía cambia la orientación de sus objetivos desde la producción de bienes 

hacia la provisión de servicios. 

2. El conocimiento adquiere valor en el mercado y es un agregado al capital humano. 

3. Existe un decremento en la importancia y dependencia del trabajador de clase 

obrera, por este hecho aumenta la prevalencia e interés en aquellas personas que 

han concluido sus estudios profesionales y para lograr la supervivencia laboral las 

circunstancias exigen que aquellos que omitieron su escolaridad y formación 

profesional se vean en la necesidad de alimentar su expediente académico. 

4. Las propuestas e ideas en todas las áreas del conocimiento son un pilar crucial para 

sostener este modelo económico ya que captan el interés de inversionistas. 
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5. Las disciplinas informáticas evolucionan y se desarrollan tecnologías de la 

información que mantienen a la población en sintonía con asistentes digitales de 

última generación, además de que la burbuja cibernética crece y absorbe a un mayor 

número de usuarios. [1] 

 

El post-industrialismo suele llevarse de manera natural en países cuyas configuraciones 

políticas, económicas, académicas y empresariales siguen un ritmo sin perversiones. Sin 

embargo, a pesar de contar con la infraestructura, propiedades y recursos suficientes para 

contemplar la transición, algunos países en vías de desarrollo se ven obstaculizados en su 

trascendencia económica por estímulos ajenos a lo meramente mercantil como lo es la 

corrupción, las brechas entre clases sociales, la inversión extranjera, la monopolización 

empresarial entre otros acontecimientos menos tangibles. [1] Para hacerle frente a estas 

vicisitudes es posible mitigarlas utilizando solamente iniciativas urbanas como lo es la 

llamada economía de aglomeración. [3] 

 

2.1.2 Economía de aglomeración 

Una economía de aglomeración es aquella en donde sobre una zona particular se 

establecen negocios de distintas naturalezas en cercanía con sus terceros competentes, de 

esta manera la presencia de múltiples negocios en un lugar crea un foco económico que 

ayuda a atraer un mayor número de personas y nace una congestión tanto civil como 

mercantil por la cual se logra la retención del capital interno y este no se ve fugado a otros 

países (como suele pasar con el modelo de manufactura). Con la economía de aglomeración 

incrementa la viabilidad de solventar un negocio en una ubicación particular y se convoca 

a una persistencia por proporcionar servicios dado que la demanda por la adquisición de 

éstos aumenta. La desventaja de la economía de aglomeración es la asfixia entre 

competidores por reservarse a ser poseedores de la misma audiencia, sin embargo, esta 

desventaja le es nimia a los beneficios que brinda y usualmente la sana competencia tiene 

su desenlace en la innovación. [3] 
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2.1.3 Economía conductual 

Para alcanzar el post-industrialismo también es necesario evaluar las tendencias 

cognitivas y psicológicas de la población cuando ésta debe desenvolverse económicamente 

y reproducir riquezas con los recursos que se encuentren disponibles. La economía 

conductual es una disciplina la cual proporciona las herramientas y los conceptos para 

determinar el impacto psicológico en las personas sujetas a un contexto económico en 

particular con el fin de metrificar la satisfacción de las mismas y concluir concretamente 

en si son felices o no. Para erradicar los problemas que esparcen una inconformidad 

continua sobre una comunidad es menester realizar o consultar estadísticas que reflejen 

porcentualmente lo que es un problema y que no lo es. Con la economía conductual es 

posible identificar comportamientos, fenómenos y hábitos demográficos que siendo 

censados ofrecen una mayor claridad al contexto y con esto se podrá atinadamente 

contemplar soluciones inspiradas en los problemas origen y como resultado colateral, la 

viabilidad del proyecto sumado a la extensión y complejidad de las dificultades. [4] 

 

2.1.4 Sociedad del conocimiento 

La adopción del post-industrialismo tendría como corolario la aparición de una 

sociedad del conocimiento. Una sociedad del conocimiento es aquella que toma a 

consideración las tecnologías de la información para propagar la modernización de ideales, 

actividades, modas y hasta valores. La transformación económica implicada en el post-

industrialismo sugiere fuertemente que la distribución y adquisición de asistentes digitales 

u otras tecnologías de acceso a la información alcance una paridad con la población la cual 

será equivalente. El acceso a la información de manera inmediata y sin cuotas reduce 

drásticamente el desconocimiento de la realidad y las ciencias, una sociedad de este tipo se 

hace valer del equipamiento tecnológico para unificar una macro conciencia modernizada 

inquieta por progresar. [5] 
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2.1.5 Destino universal de los bienes 

Como punto final de este abstracto conceptual es importante mencionar los 

beneficios morales que esta conversión económica supone. El destino universal de los 

bienes es un principio conductual indispensable en la democracia cristiana. Esta última es 

la fuente prístina por la cual se han inspirado casi todos los gobiernos occidentales. Su 

instauración, aunque no está referenciada como tal desde su descripción en la doctrina 

católica, es tangible en los elementos del post-industrialismo cuando la convergencia moral 

se manifiesta. El destino universal de los bienes se contrapone al acumulamiento 

desenfrenado de recursos que no cumplen con otro objetivo distinto al de satisfacer una 

posesión mayor de patrimonio. En una sociedad del conocimiento que trabaja post-

industrialmente los recursos y quienes ejercen un domino meritocrático sobre el son 

generadores de prosperidad dado que se sobreentiende que el progreso, las ideas y la 

información son valiosas. Naturalmente en este estado socioeconómico existe una 

elevación de los principios fundamentales en donde la propiedad privada no es utilizada 

celosamente. Se transforma en una inversión que tiene como objetivo lucrar a unos cuantos, 

pero beneficiarlos a todos. [6] 

 

2.2 Marco teórico  

Retomando la materia ingenieril, para elaborar un producto de software que 

respalde las intenciones del proyecto es importante establecer la descripción de algunos 

conceptos relativos a la computación. 

 

2.2.1 Integración multiplataforma 

La diversidad de los dispositivos digitales hace que los métodos para acceder a 

internet y montar aplicaciones de software sobre éstos sea variopinta. Es necesario 

contemplar estrategias de integración multiplataforma de un mismo producto para que este 

logre establecer canales de interacción entre entornos de diferentes naturalezas. La 

integración multiplataforma comprende una serie de estándares y consideraciones a tomar 

al momento de crear una aplicación convergente para que esta pueda retomarse sobre 

diferentes presentaciones. Se pretende que la aplicación en cuestión a desarrollar tenga una 
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concurrencia funcional en un mismo motor de base de datos, de esta manera la información 

a mostrar en las diferentes plataformas será la misma y podrá ser manipulada de manera 

universal. [7] 

 

2.2.2 Computación ubicua 

Se debe reconocer la portabilidad de las aplicaciones computacionales en 

dispositivos móviles como un desafío a la operatividad continua de los servicios. La 

computación ubicua es una tendencia de la modernidad informática en donde se infiere que 

en cualquier lugar y en cualquier momento se puede ejecutar un software. Lo anterior es 

una realidad ya que la presencia de dispositivos móviles y los componentes con los que 

están equipados son suficientes para amplificar el rango de lo ubicuamente computable 

casi a la misma medida que un ordenador estático. Por este hecho se deben adoptar 

mecanismos de funcionalidad ubicua para que los servicios del producto esperado sean 

portátilmente eficientes y no se vean interrumpidos. [7] 

 

2.3 Marco tecnológico 

Para la implementación de la aplicación se integrarán diferentes herramientas tanto para 

el desarrollo móvil como para el desarrollo web. Las herramientas a utilizar son las 

siguientes: 

 

 DBMS: Manejador de base de datos, herramienta que permite gestionar y relacionar 

datos estructurados en tablas editables. 

 Herramientas de desarrollo web libre: HTML5, JavaScript, hojas de estilo CSS3, 

PHP y distintas librerías de cada una de estas (Bootstrap, jQuery). 

 Servidor: Se requerirá un servicio de alojamiento con una dirección IP pública para 

montar los archivos que conforman la aplicación. 

 PhpMyAdmin: Aplicación web para organizar y gestionar la estructura de una base 

de datos. 
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 Visual Studio: Entorno de programación Microsoft en el cual se añadirá el 

componente de Xamarin. Xamarin permite crear una aplicación en C# y adaptarla 

para diferentes plataformas. 

 Editores de texto que reconocen la sintaxis de los lenguajes de programación. 

 Dispositivo Android: Móvil cuyo sistema operativo está basado en alguna iteración 

de Android (para fines de compatibilidad se considerará la última versión de este 

sistema para el desarrollo). 

 File Transfer Protocol: Conexión remota restringida para gestionar los archivos 

sobre un servidor. 

 Ecosistema Google: Se considerarán diferentes componentes proporcionados por 

Google para agilizar la integración de módulos base (Como Google Maps). 

 Web Service: Componente web que habilita la interoperabilidad entre aplicaciones 

en la red, de manera que éstas se puedan conectar a una base de datos en un servidor 

particular. 

 

 

Figura 2 Esquema de arquitectura de aplicación 
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III. Materiales y métodos 

 

3.1 Descripción del área de estudio 

 

3.1.1 Tipo de proyecto 

El tipo de proyecto es de desarrollo tecnológico el cual tomó a consideración muchos 

fenómenos demográficos y económicos los cuales ayudaron a orientar la solución de 

software hacia su objetivo. A partir de dicha investigación, se analizó la viabilidad de 

elaborar una aplicación de software que solucione las dificultades que generan la existencia 

de estos fenómenos.  

 

3.1.2 Tipo de estudio 

El tipo de estudio fue prospectivo. Los datos relevantes al cumplimiento del objetivo se 

generaron por medio de los usuarios de prueba que utilizaron la aplicación. Aquello ofreció 

una retroalimentación tangible dado que el uso de la aplicación genera registros en la base 

de datos y se consultó si los usuarios de prueba se pusieron en contacto con un proveedor 

ficticio. 

 

3.2 Materiales 

Las herramientas de software utilizadas para la elaboración del proyecto fueron 

seleccionadas de acuerdo a experiencias previas con las mismas, de manera en que se 

omitió explorar e investigar otros entornos que hubieran reducido el tiempo de 

implementación disponible. El único entorno en el cual no se tenía experiencia previa antes 

de la elaboración del proyecto es Xamarin, para el cual se acudieron a distintos materiales 

para su dominio. 

Se utilizó PHP (Ver. 7.0) como lenguaje “server-side” para las hojas web. Al ser una 

herramienta de libre uso, PHP es altamente convergente con otras tecnologías y su 

implementación es fácil. El uso de PHP permite fácilmente crear “web services” que se 

comunican con la aplicación móvil, de manera en que no se tiene que duplicar la lógica de 
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la aplicación para ejecutarla con código diferente en Android, sólo se invoca al “web 

service” y la aplicación móvil muestra los datos en su interfaz. 

Se ha seleccionado MySQL (Ver. 5.6) como gestor de bases de datos y PhpMyAdmin como 

su interfaz de control. PHP cuenta con librerías predeterminadas para realizar consultas 

con una base de datos en MySQL lo cual agiliza el desarrollo del proyecto. 

Para facilitar el desarrollo de las interfaces se utilizó la librería Bootstrap (Ver. 3.3.7), la 

cual incorpora elementos visuales ordenados y personalizables que dan como resultado 

controles accesibles y ergonomía web. 

Para realizar solicitudes dinámicas en muchas secciones del portal web se utilizaron 

invocaciones AJAX. AJAX es una librería predeterminada de jQuery (Ver. 2.2.4) con la 

cual se ejecuta un script en PHP y se extrae el resultado parametrizado que este arrojó, de 

manera en la que se omite refrescar el portal web por completo mediante una solicitud 

POST ordinaria. 

Los mapas interactivos de la aplicación fueron elaborados a partir de las librerías de 

desarrollo de Google Maps, esto requirió a su vez un certificado SSL dado que Google 

Maps requiere ser montado sobre un servidor con esa certificación para funcionar 

adecuadamente. 

La aplicación web fue elaborada con Xamarin, el cual es un componente anclado a Visual 

Studio (2015) el cual nos proporciona el entorno y las herramientas necesarias para crear 

aplicaciones móviles utilizando C# como código fuente. 

Para la depuración de la aplicación se ha utilizado un Samsung Galaxy S6 (Android Ver. 

6.0.1) en el cual se navegó tanto la versión horizontal como vertical para corroborar que 

exista correspondencia ergonómica y funcional entre las orientaciones. 

Se utilizaron tres exploradores diferentes (Microsoft Edge, Mozilla Firefox y Google 

Chrome) para la depuración de la aplicación web, sin embargo, no se utilizaron los tres 

navegadores en la misma medida. Chrome fue el explorador en donde se ejecutaron la 

mayoría de las funciones de la aplicación web mientras que los otros dos exploradores 

fueron utilizados para diagnosticar si el diseño y las clases CSS se interpretaban 

correctamente, esto es porque tanto Mozilla Firefox como Microsoft Edge suelen manejar 

las hojas de estilo de manera diferente. 
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Las computadoras que se utilizaron para la ejecución de los exploradores web y con esto 

la aplicación web en si no tienen relevancia alguna en el desarrollo del proyecto. Sin 

embargo, los monitores de dichas computadoras fueron de utilidad para detectar asimetrías 

en las interfaces correspondientes al tamaño de la pantalla. Los monitores utilizados fueron 

de 15.6 pulgadas, 17.3 pulgadas y 21 pulgadas. 

 

3.3 Métodos 

3.3.1 Periodo y lugar de la investigación 

El periodo de tiempo designado para la elaboración del proyecto, lo cual incluye tanto la 

investigación antecedente, la documentación, el desarrollo ingenieril y la recolección de 

datos posterior fue de agosto del año 2016 hasta mayo del año 2017. 

 

El desarrollo del proyecto fue elaborado en un domicilio particular y las encuestas fueron 

realizadas remotamente. Se realizaron sesiones de retroalimentación con el asesor del 

proyecto las cuales se llevaron a cabo tanto remotamente como en las instalaciones de la 

Universidad Autónoma de Ciudad Juárez. 

 

3.3.2 Universo y muestra de la población 

El producto de software involucraría en su mayoría, la participación de usuarios residentes 

de Ciudad Juárez los cuales tengan poder adquisitivo, se interesen por el consumo local, 

proporcionen bienes y/o servicios en el área o una combinación de los atributos anteriores. 

Dentro de este contexto es posible detectar individuos con un oficio específico, 

profesionistas, negocios de pequeños a medianos y consumidores que habitan en Ciudad 

Juárez. 

 

3.3.3 Metodología de desarrollo 

Se utilizó una aproximación al objetivo del proyecto mediante el análisis histórico y lógico 

con el cual se pudo detectar la problemática que el producto final pretende mitigar. Una 

vez que se concretizaron los antecedentes socioeconómicos, se realizó el modelo, la lógica 
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y el funcionamiento general de la solución de software por medio de un análisis hipotético-

deductivo. El análisis anterior evaluó las tendencias del software en una región post-

industrialista con el fin de incorporar dichos conceptos en el funcionamiento del software. 

 

3.3.4 Selección de variables 

Las pruebas de usabilidad tienen como objetivo detectar la triangulación exitosa entre 

consumidores y proveedores de bienes o servicios, así como la operatividad de las 

funciones principales del sistema en una población compuesta por 10 miembros en los 

diferentes niveles de usuario. Los usuarios que probaron el sistema desempeñaron 

funciones básicas de navegación sin instrucciones previas y se concluyó en sí pudieron 

realizar lo solicitado junto con una encuesta de dificultad de uso. 

El objetivo de la aplicación es establecer un encuentro virtual entre consumidores y 

proveedores locales, por este hecho los mensajes realizados hacia los proveedores serían 

nuestro indicador de que el objetivo se está cumpliendo cierta cantidad de veces, sin 

embargo, la aplicación no tiene como objetivo que se realice una compra o venta. 

 

3.3.5 Procedimientos 

Las herramientas descritas en el punto 3.2 fueron utilizadas para crear el entorno de 

desarrollo que se adecúa a los conocimientos y preferencias de autor intelectual de este 

proyecto. Se tomaron a consideración dichas herramientas por la compatibilidad entre ellas 

y no se tomaron acciones durante el periodo de desarrollo las cuales hayan sustituido 

alguna de ellas.  

PHP es una herramienta conveniente para enlazar un entorno web porque las invocaciones 

a scripts, funciones, librerías y clases es muy sencilla e inmediata. El sistema ejecuta una 

gran cantidad de funciones las cuales se invocan en distintos módulos, por este hecho las 

funciones más utilizadas del sistema se incluyeron en un solo archivo el cual otros módulos 

del sistema pueden invocar fácilmente. Se aprovechó también la creación dinámica de 

páginas web de PHP con la cual un solo archivo puede mostrar todos los perfiles de 

negocios dependiendo de los parámetros que se le proporcionen, con esto no es necesario 
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generar una hoja web para cada perfil de negocio lo cual podría saturar los ficheros del 

sistema.  

No se utilizó un framework para trabajar con PHP. La lógica e interacción entre módulos 

y librerías fueron elaboradas manualmente para procurar la maleabilidad del sistema y 

tener una estructura reconocible sólo por el desarrollador del producto de software. 

La librería Bootstrap facilitó el diseño y la estructura común de las interfaces con lo cual 

se conservó la ergonomía entre módulos, así como también se implementó la sensibilidad 

del portal a las dimensiones de las pantallas en donde es explorado. 

Bootstrap permite organizar una interfaz web por medio de columnas como se muestra en 

la figura. 

 

 

Figura 3 Interfaz web con Bootstrap 

 

Se utilizó PhpMyAdmin para crear las tablas y las relaciones de la base de datos MySQL 

sin necesidad de realizar ejecuciones manuales de los comandos. Mediante esta interfaz es 

posible realizar consultas en tiempo real, definir el cotejamiento de la base de datos, 

especificar el tipo de dato esperado para los campos y definir las relaciones entre columnas 

de diferentes tablas. Junto con esto se utilizó PhpMyAdmin para realizar cargas masivas de 

datos y simulación de saturaciones de consultas. Como PhpMyAdmin permite modificar 

los valores de los registros en la base de datos de manera inmediata, se aprovechó esta 

funcionalidad para realizar depuraciones veloces alternando los valores de algunos 

registros para verificar si generaban alguna especie de error o comportamiento no esperado. 
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Figura 4 Esquema relacional de la base de datos 

 

Para el desarrollo y generación de la aplicación móvil se utilizó Xamarin, sin embargo, la 

mayor parte de la aplicación móvil fue realizada con las herramientas web previamente 

mencionadas. La aplicación en Android muestra la página web y esta se adecúa a las 

dimensiones de la pantalla del dispositivo, pero esto no es transparente para el usuario. Se 

generaron interfaces ligeramente modificadas las cuales son mostradas en el explorador 

web de la aplicación móvil y se elaboró un web service en PHP el cual verifica cada cinco 

segundos si existen mensajes nuevos para el usuario que ha iniciado sesión en la aplicación 

móvil. 

Se alojó el software en un hosting previamente adquirido en GoDaddy y se rentó un nombre 

de dominio por un costo de 179.00 pesos (moneda mexicana). 

Algunas acciones que se tomaron en el desarrollo fueron reducir los módulos de la 

aplicación tanto en su versión web como en su versión móvil ya que los asesores hicieron 

señalamientos hacia éstas y anticipaban que podrían ocupar más tiempo del disponible para 

la conclusión del proyecto. 

La encuesta consta de un formato en Microsoft Word la cual es enviada a través de algún 

medio en Internet a los usuarios de prueba. 

 



 

 

19 

3.3.6 Recolección de información 

Todas las actividades que los usuarios realicen en la plataforma quedarán registradas en 

una bitácora en la base de datos, por este hecho los usuarios de prueba generarán registros 

en esta bitácora y se podrá detectar si han logrado ponerse en contacto con un proveedor 

de servicios ficticio (o real, si otro usuario de prueba ha generado un servicio genuino). 

Se complementará la navegación y experiencia del usuario con una encuesta la cual será 

analizada y tomada a consideración para futuras implementaciones sobre la aplicación. 

La recolección futura de esta información será por medio de las bitácoras en la base de 

datos solamente. Las interacciones que concluyen en el éxito del objetivo de la aplicación 

son las que describen que un usuario ha contactado a otro usuario que proporciona un 

servicio específico, por este hecho es menester identificar estas interacciones en la base de 

datos una vez que existan usuarios reales que hayan utilizado la aplicación. 

 

3.3.7 Aspectos éticos 

Se tomó a consideración el uso de la información sensible del usuario únicamente para 

identificarlos y sus datos domiciliarios serán utilizados para búsquedas más eficaces en el 

mapa de servicios, no se utilizarán para su publicación. 

Algunos configurables de la aplicación han sido implementados para que el usuario decida 

mostrar cierta información o no. Por ejemplo, la aplicación ofrece la posibilidad de marcar 

en el mapa de Google Maps la ubicación exacta del lugar en donde un proveedor de bienes 

y/o servicios opera, sin embargo, si esto provoca incomodidad al proveedor él puede 

decidir desactivar dicha opción. 
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IV.  Análisis de resultados 

 

La población seleccionada para utilizar el sistema fue categorizada por su nivel de usuario 

el cual fue identificado por el evaluador. A todos los participantes se les proporcionó una 

encuesta estándar en la cual se les instruye realizar una serie de actividades en el portal 

web de la aplicación sin contar con un manual o indicaciones explícitas. Lo anterior tiene 

como objetivo detectar si el portal es intuitivo y si los usuarios pudieron encontrar el 

servicio que crearon en la plataforma en el módulo de “Mapa”. Como actividad final se le 

requirió al usuario encontrar a un desarrollador web en el módulo de búsqueda para enviarle 

un mensaje y junto con esto, se esperó a que el mensaje en cuestión fuera detectado por la 

aplicación móvil y el dispositivo Samsung Galaxy S6 en donde fue instalada la aplicación 

vibrara y mostrara una notificación en pantalla conteniendo el mensaje. 

 

 

Las actividades indicadas en la encuesta son las siguientes: 

 

 Tarea # 1: “Crea un usuario e inicia sesión con tu correo o alias.” 

 Tarea # 2: “Crea un servicio nuevo y agrega una foto de portada y de perfil.” 

 Tarea # 3: “En el servicio que has creado, edita su nombre y su categoría.” 

 Tarea # 4: “En el servicio que has creado edita tus datos de contacto y agrega calle, 

colonia y número exterior.” 

 Tarea # 5: “Busca un campo llamado “Aparecer en mapa” en “Administración de 

información” y ponlo en “sí”. Después de esto dirígete a la opción de “Mapa” en el 

menú principal y encuéntrate.” 

 Tarea # 6: “Ve a “búsqueda” en el menú principal, encuentra un desarrollador web 

y mándale un mensaje.” 

 

 

La encuesta se distribuyó en formato .docx por medios digitales. La encuesta contiene las 

seis actividades mencionadas y una evaluación de cada actividad para indicar el nivel de 

dificultad correspondiente para dicha tarea según el usuario (fácil, intermedio, difícil y muy 

difícil). Se utilizó el nombre de dominio www.asambleajrz.com.mx para enlazar a los 
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usuarios con la plataforma.  Se recopiló la información proporcionada por los usuarios a 

través de las encuestas y los resultados obtenidos son los siguientes: 

 

 

Nombre y 

nivel de 

usuario 
Tarea # 1 

 

Tarea # 2 

 

Tarea # 3 

 

Tarea # 4 

 

Tarea # 5 

 

Tarea # 6 

 
Usuario # 1 

(Principiante) 

 

 

Muy difícil 

 

 

Difícil 

 

 

Muy difícil 

 

 

Fácil 

 

 

Fácil 

 

 

Fácil 

Usuario # 2 

(principiante) 

 

Difícil 

 

Intermedio 

 

Fácil 

 

Intermedio 

 

Fácil 

 

Fácil 

Usuario # 3 

(intermedio) 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Intermedio 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

Usuario # 4 

(intermedio) 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

Usuario # 5 

(intermedio) 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Intermedio 

 

Fácil 

 

Fácil 

Usuario # 6 

(intermedio) 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Muy difícil 

 

Fácil 

Usuario # 7 

(intermedio) 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

Usuario # 8 

(intermedio) 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Intermedio 

 

Intermedio 

 

Intermedio 

 

Fácil 

Usuario # 9 

(Avanzado) 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Fácil 

Usuario # 10 

(Avanzado) 

 

Intermedio 

 

Intermedio 

 

Fácil 

 

Fácil 

 

Intermedio 

 

Fácil 
 

Tabla 1 Resultados de usuarios de prueba 
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Figura 5 Cantidad y dificultad de las actividades de prueba 

La población de usuarios de prueba fue conformada por 2 usuarios principiantes, 6 usuarios 

intermedios y 2 usuarios avanzados. Durante la evaluación y al final de ésta se realizaron 

las siguientes observaciones: 

 

 Un usuario se dirigió a su correo para esperar un correo de verificación 

inmediatamente después de crear sus credenciales de accesos, dicha función no fue 

implementada. 

 

 Dos usuarios pusieron el número exterior en el campo de calle en los datos de 

contacto para su servicio (Figura 5) siendo que hay un campo designado para el 

número exterior. 

 

 Dos usuarios no intuyeron que su servicio ya había sido creado cuando pulsaron el 

botón “crear servicio” (Figura 6) lo cual les generó confusión. 

 

 Un usuario principiante se dirigió al inicio de sesión antes de crear su usuario 

suponiendo que su correo electrónico personal le otorgaría acceso. 

 

 Todos los usuarios pudieron contactar a un desarrollador web ficticio sin dificultad. 

 

45

10

2
3

Cantidad y dificultad de actividades

Fácil Intermedio Difícil Muy difícil
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 Todos los mensajes generados fueron mostrados en la aplicación móvil 

exitosamente. 

 

 

 
 

Figura 6 Creación de servicios 

 

 
 

Figura 7 Información de contacto 

 

Los usuarios de prueba realizaron comentarios acerca de su experiencia con la plataforma 

y señalaron errores mínimos los cuales fueron atendidos. También realizaron sugerencias 

las cuales fueron tomadas a consideración y algunas fueron implementadas. 
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Las observaciones proporcionadas por los usuarios consistieron en su mayoría de 

adecuaciones a las interfaces web y el resto reportaron comportamientos erráticos en 

Microsoft Edge y también en algunos monitores menores a las 14 pulgadas. Se implementó 

una alerta la cual aparece en el centro de la pantalla al momento de generar un servicio 

nuevo tomando en cuenta la confusión que esto le generó a un usuario nivel principiante y 

se agregaron elementos visuales a los formularios que indican explícitamente la función de 

algunos campos (por ejemplo: calle, colonia y número exterior) para que no se introduzcan 

datos replicados. 

 

 

Figura 8 Alerta central confirmando la creación del nuevo servicio 
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V.  Conclusiones 

 

El software que ha sido desarrollado en la elaboración de este proyecto tiene como tarea 

principal conectar consumidores de bienes y servicios locales con proveedores de bienes y 

servicios próximos dentro del perímetro de Ciudad Juárez. Las pruebas realizadas indican 

que se deberán realizar adecuaciones a las interfaces de la aplicación para que éstas sean 

más flexibles con los diferentes niveles de usuario e imiten con mayor precisión estándares 

de entorno web universales, como lo son algunas redes sociales y sitios que la mayoría de 

los usuarios reconoce y utiliza sin problemas. 

 

También se puede detectar en las pruebas realizadas que el objetivo fue logrado en todos 

los casos dado que todos los usuarios pudieron contactar exitosamente a un proveedor de 

bienes o servicios enviando un mensaje directamente a éste. La recepción del mensaje 

también tuvo una aparición del 100 por ciento en la dinámica dado que la aplicación móvil 

dio notificación de cada mensaje realizado por los usuarios de prueba. La promoción de 

bienes y servicios independientes es un sector de la economía que aún no ha sido explotado 

apropiadamente en Ciudad Juárez, a pesar de encontrarse presente. La aplicación de 

software es un concepto que resultó atractivo para los usuarios de prueba y las condiciones 

en las que es presentada, así como los aditivos con los que cuenta, son los adecuados para 

comenzar a equipar a Ciudad Juárez con software exclusivo en favor de la socioeconomía. 

La aplicación de software se encuentra estrechamente alineada con los conceptos expuestos 

en el marco teórico que describen las particularidades correspondientes al post-

industrialismo. Se pretende incrementar el alcance de la aplicación utilizando algún 

servicio de propaganda para que el efecto deseado logre extenderse y genere iniciativas 

similares a ésta que se ocupen de atender otras ocurrencias del post-industrialismo las 

cuales no pueden ser estimuladas completamente por las aplicaciones de software.  

 

Se sugiere realizar investigaciones futuras sobre métodos y técnicas de divulgación por 

Internet para el desarrollo de un módulo por el cual los usuarios de la plataforma puedan 

dispersar comunicados de sus bienes o servicios a través de las redes sociales, anuncios 
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publicitarios en Google Ads, etcétera. También se ha considerado el desarrollo de un 

catálogo para buscar profesionistas independientes y la posibilidad de ofertar una bolsa de 

trabajo en la misma plataforma. Se recomienda también para investigaciones futuras 

realizar encuestas de mayor densidad sobre cómo una persona que ofrece un servicio 

particular buscaría promoverse a sí mismo y con esto, se pretende transformar estos 

requerimientos de usuario en módulos acoplados a la aplicación que se ha desarrollado. 
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