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RESUMEN 
 

En el presente documento se exponen los pasos para el desarrollo de un prototipo móvil en 

sistemas nativos Android, para la geolocalización outdoor de restaurantes cercanos a la 

Escuela Politécnica Nacional.   

En el primer capítulo, se detalla la situación actual del uso de dispositivos móviles en los 

últimos años, y la manera en cómo se ha incrementado el manejo de estos. En cuanto a la 

problemática situada en el presente trabajo de titulación, se sugiere un prototipo de aplicación 

que presente resultados en base a los intereses del usuario. 

En el segundo capítulo se plantea las metodologías a aplicar, tanto para el desarrollo del 

prototipo, como para la construcción de la ontología. Además, que se describe a las 

herramientas con las que se construirá el prototipo y la ontología. También en dicho capítulo, 

se aborda el tema del uso de ontologías en las aplicaciones móviles para tales dispositivos. 

En el tercer capítulo se aplica las metodologías para el desarrollo, se define la ontología y con 

esta se crea la base de datos que almacena la información referente a los restaurantes y 

usuarios. Se planifica el desarrollo del prototipo bajo la metodología elegida y se ejecutan las 

pruebas correspondientes. 

En el cuarto capítulo se expone un ejemplo del uso de la aplicación, se diseña una encuesta 

la cual es realizada a un número de clientes. También se tiene el análisis de las respuestas, 

como la explicación de los resultados obtenidos. 
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1. CAPÍTULO 1.- INTRODUCCIÓN 

1.1. Situación actual 

El avance actual de la tecnología, permite desarrollar nuevas alternativas enfocadas a las 

necesidades y requerimientos del usuario, a través, de la implementación de aplicaciones 

desarrolladas para dispositivos móviles, pues, cada vez son más los usuarios quienes realizan 

actividades cotidianas, a través de dispositivos inteligentes denominados Smartphone. En este 

contexto se debe afrontar el reto de generar aplicaciones capaces de desplegarse en sistemas 

móviles, que respondan a los intereses del usuario. 

 

A partir de la década de los 90, el estudio de la adaptabilidad ha sido un objetivo prioritario en 

el desarrollo de sistemas [1]. El tema de mayor importancia para lograr la adaptabilidad ha sido 

el estudio del usuario [1]. Hoy en día los sistemas web han logrado un avance significativo en 

lo que respecta a “adaptabilidad”  al receptor final. Empresas como Google, Amazon o las 

redes sociales Facebook, Twitter entre otros, han desarrollado tecnologías que se adaptan a 

la medida y requerimientos del consumidor. Actualmente el desarrollo de aplicaciones para 

dispositivos móviles constituye un reto debido a la adopción de estas tecnologías. Los 

dispositivos inteligentes que los usuarios tienen a su disposición permiten una mayor 

movilidad, obtención información en tema de localización, y también acceso a sensores, con 

el fin de generar datos desde el usuario. 

 

En Ecuador, el uso de los dispositivos móviles ha crecido considerablemente en los últimos 

años. Según datos del INEC [2], el 16,9% (1’261.944) de personas con edades de entre cinco 

años o más, de la población ecuatoriana que tienen celular, poseen un móvil inteligente. El 

principal propósito de uno de estos dispositivos es una conexión a internet, más cómoda y sin 

la necesidad de la utilización de un computador, pues, no se requiere de toda su capacidad de 

procesamiento. 
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1.2. Descripción del problema 

La generación del software móvil no adaptado a intereses del usuario genera sistemas muy 

básicos. No considerar la adaptabilidad provoca pérdidas de oportunidades en negocios 

específicos. 

 

Otro punto que considerar es que mientras los sistemas web tienen grandes avances como 

bases globales de conocimiento, buscadores semánticos, entre otros.  Los sistemas móviles 

han quedado rezagados, dejando a un lado todas las ventajas, que pueden ser aprovechadas 

al usar ontologías en el desarrollo de software. 
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2. CAPÍTULO 2.- METODOLOGÍA 

 

2.1. Aplicaciones móviles 

 

Una aplicación móvil es un conjunto de funcionalidades agrupadas con un fin en específico, y 

de acuerdo con los requerimientos de un grupo de usuarios. Dichas aplicaciones se generan 

mediante una compilación de instrucciones lógicas, que permiten interrelacionar información 

obtenida de diferentes fuentes como: servidores de terceros, redes sociales, bases de datos 

internas del dispositivo, sensores, usuarios entre otros. 

A partir del avance de la tecnología, se han desarrollado múltiples aplicaciones móviles, que 

facilitan las necesidades que el ser humano mantiene en la actualidad, tanto en ámbitos, 

educativos, económicos, de salud, turismo, información, localización entre otros.  

La inmediatez de acceso a la información permite a dichas aplicaciones tener una ventaja en 

la portabilidad sobre las aplicaciones tradicionales. La presentación de información en tiempo 

real generadas por dichas aplicaciones facilita al usuario la satisfacción de sus requerimientos.  

Por tal motivo el presente trabajo de titulación tiene como objetivo generar un prototipo de 

aplicación móvil, que permita a los usuarios su vinculación con restaurantes cercanos a la 

Escuela Politécnica Nacional. 

 

2.2. Metodologías 

 

2.2.1 Metodología de creación de una ontología 

 

La creación de una ontología es un proceso muy parecido al desarrollo de software y está 

compuesto por una serie ordenada de actividades [3]. No existe una metodología “correcta” 

para el desarrollo o creación de una ontología [4], por lo que se trata de abordar los puntos 

que se consideran más importantes y se plantean procedimientos para la creación. 



17 
 

2.2.1.1 Ontología 

 

La semántica de una aplicación web utiliza ontologías para ordenar, consensuar y representar 

el conocimiento, haciendo de esta manera que pueda ser interpretado por los navegadores. 

La palabra ontología hace referencia al estudio del ser, ya que proviene de las raíces griegas, 

οντο̋, ontos, que significa ser, ente, y λóγο̋, logos, que significa estudio, discurso, ciencia, 

teoría. Las ontologías se aplican en inteligencia artificial como también en la web semántica, 

para asimilar, clasificar y codificar el conocimiento, estableciendo las relaciones existentes en 

un dominio de conocimiento [5]. Las ontologías en ingeniería de software también forman un 

papel importante, ya que pueden ser aplicadas en todos los ciclos de vida del producto 

software. Es evidente que, al disponer de una ontología, o los procesos para su diseño y 

construcción, ayuda sobre manera, a disminuir el porcentaje de errores en el desarrollo durante 

todas las etapas del ciclo de vida de los productos software [6]. 

La importancia de las ontologías está distribuida en dos partes [7]. 

 

· El análisis ontológico clarifica la estructura del conocimiento. Dado un dominio, su 

ontología constituye el corazón de cualquier representación del conocimiento. Sin 

ontologías o sin las respectivas conceptualizaciones no puede existir un vocabulario 

que soporte el conocimiento. Así el primer paso para obtener un efectivo sistema de 

representación del conocimiento y su vocabulario es llevar a cabo un efectivo análisis 

ontológico del campo o dominio de estudio, un análisis pobre conlleva a bases de 

conocimiento incoherentes. 

 

· Las ontologías permiten compartir conocimiento. Es posible compartir un lenguaje de 

representación de conocimiento con otros que tengan similares necesidades para el 

mismo dominio, de tal modo que se elimine la necesidad de replicar el proceso de 

análisis del conocimiento. 

 

Las principales ventajas de las ontologías son [8]: 

 

· Compartir el entendimiento común de la estructura de la información con distintas 

personas o agentes de software. 

· Permitir la reutilización del conocimiento de dominio. 
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· Hacer que los supuestos del dominio sean explícitos. 

· Separar el conocimiento del dominio, del conocimiento operacional.  

 

 

2.2.1.2 Ontologías en ingeniería de sistemas 

 

El uso de ontologías en ingeniería de sistemas plantea los siguientes propósitos [9]: 

 

a) Especificación. - El rol que las ontologías juegan en la especificación depende del 

grado de formalidad y automatización dentro de la metodología de diseño del sistema. 

Desde un enfoque informal, las ontologías facilitan el proceso de identificación de 

requerimientos y la comprensión de las relaciones entre componentes. Esto es 

particularmente importante, cuando existen conjuntos de diseñadores distribuidos 

trabajando sobre diferentes dominios. Desde un enfoque formal, una ontología provee 

una especificación declarativa de un sistema, la cual permite a los diseñadores razonar 

sobre “para qué” se está diseñando el sistema en lugar de “cómo” soportar la 

funcionalidad. 

 

b) Confiabilidad. - Las ontologías informales pueden mejorar la confiabilidad del sistema 

sirviendo como base para el chequeo manual del diseño contra la especificación, 

mientras que las ontologías formales permiten el chequeo de consistencia (semi) 

automatizado del sistema de software con respecto a la especificación declarativa 

 

c) Reusabilidad. - Para ser eficiente, una ontología debe soportar que se puedan 

importar y exportar módulos entre diferentes sistemas de software. Por medio de la 

caracterización de las clases de dominio, y, de las tareas dentro de esos dominios, las 

ontologías pueden proveer un marco de trabajo, para determinar qué aspectos de una 

ontología pueden ser reutilizados entre dominios y tareas diferentes. La meta es 

conseguir librerías de ontologías que puedan ser reutilizadas y adaptadas para 

distintas clases de problemas y entornos.  

 

En Ingeniería de software, se usa ontologías en distintos niveles de generalidad. Como 

ejemplo las ontologías a nivel de dominio, las cuales son especialmente útiles para el 
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desarrollo de software reutilizable de alta calidad, gracias a que proveen una terminología no 

ambigua que puede ser compartida por todos los procesos de desarrollo [6].  

 

Ubisworld es una ontología que representa partes del mundo real, lo cual puede ser utilizado 

para simulaciones o compartir conocimiento. Representa personas, objetos, lugares, así como 

los tiempos, eventos, sus propiedades y características. 

 En la Figura 1 se puede observar su interfaz inicial [10].  

 

 

Figura 1. Ubisworld.org. [11] 

 

2.2.1.3 Metodología “Desarrollo de Ontologías 101” 

 

Para el desarrollo de la ontología se ha tomado como guía la metodología “Desarrollo de 

Ontologías-101: Guía Para Crear Tu Primera Ontología” [4]. Esta metodología plantea las 

siguientes fases [12]: 

1. Determinar el dominio y la cobertura de la ontología. 

Conocer el ámbito de conocimiento que va a ser representado por dicha ontología, y 

qué cantidad del total de este ámbito será cubierto. 

 

2. Considerar la reutilización de ontologías existentes. 
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Hace referencia a la búsqueda de ontologías ya desarrolladas, existentes en diferentes 

repositorios, reutilizar dominios o parte de ellos para la creación de una ontología a la 

medida. 

 

3. Enumerar los términos importantes de la ontología. 

Busca conceptos relevantes en el ámbito de conocimiento sobre el cual se aplica la 

ontología, y los convierte en términos importantes dentro de ella. 

 

4. Definir las clases y su jerarquía. 

Con los términos importantes se definen las clases y el orden en el que están las 

mismas. 

 

5. Definir las propiedades de las clases. 

Con las clases ya encontradas y en la jerarquía necesaria, se debe definir en cada 

clase las propiedades que esta necesita. 

 

6. Definir las características de las propiedades. 

Con las propiedades definidas se debe definir el dominio y rango de estas. 

 

7. Crear instancias (de ser necesario). 

De ser necesario crear instancias de cada clase. 

  

2.2.2 Metodología de desarrollo   

 

Para el desarrollo del prototipo se ha decidido usar el marco SCRUM. Para llevar a cabo esta 

tarea de ingeniería, se han desarrollado métodos, técnicas y procedimientos que se han 

convertido en las denominadas metodologías de desarrollo de software [13].  

 

2.2.2.1 Metodología Scrum 
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La metodología de desarrollo de software Scrum, de la cual se observa una descripción en la 

Figura 2, es un marco de referencia que nace a partir de un modelo de desarrollo de productos 

tecnológicos que fue consolidándose en una metodología ágil de desarrollo de proyectos de 

software que se emplea en entornos que trabajan con requisitos inestables y que requieren 

rapidez y flexibilidad; además se caracteriza por ser una metodología de desarrollo simple, 

que requiere trabajo duro porque no se basa en el seguimiento de un plan sino en la adaptación 

continua a las circunstancias de la evolución del proyecto [14]. 

 

 

Figura 2. Scrum [10] 

 

Artefactos de Scrum: Los artefactos de Scrum, están diseñados para un mejor manejo de la 

información vital del proyecto, entre los diferentes roles que existen dentro de esto puede 

evidenciar: 

 

· Product Backlog: O lista de producto, es una lista en la que se especifican todos los 

requisitos del producto. 

 

· Sprint Backlog: O lista de pendientes de un Sprint. Es un listado de algunos requisitos 

de la lista de producto, que han sido seleccionados por el Scrum Team, los cuales van 

a ser desarrollados en el Sprint. [15] 
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Roles de Scrum: En esta metodología existen varios roles, los cuales desempeñan distintas 

funciones dentro del desarrollo, mencionados en la Tabla 1:  

 

Tabla 1. Roles de Scrum [14] 

Rol Descripción  

Scrum Master Es el responsable de mantener los procesos y trabaja de forma 

similar al director del proyecto. No es el líder, sino que actúa 

como una protección entre el equipo y cualquier influencia que le 

distraiga. 

 

Product Owner Representa la voz del cliente; es el encargado de presentar a los 

stake holders (grupos de interés externos o internos). 

 

Team Es el rol que incluye a los desarrolladores. Los que tiene la 

responsabilidad de entregar el producto. 

 

 

Scrum es una metodología ágil y flexible para gestionar el desarrollo de software cuyo principal 

objetivo es maximizar el retorno de la inversión para la empresa. Se basa en construir primero 

la funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de inspección continua, 

adaptación, autogestión e innovación. Permitiendo desarrollar una solución tecnológica de 

calidad y conforme a los requerimientos y necesidades de los clientes con la finalidad de tener 

un producto de software acorde a las necesidades de la organización y cliente final [14]. 

La razón fundamental de la utilización de la metodología ágil Scrum es el ciclo interactivo e 

incremental para el desarrollo del prototipo de aplicación móvil, que se describe a continuación. 

§ Sistema modular. El prototipo de aplicación móvil Polirestaurantes permite desarrollar 

una base funcional mínima y sobre esta incrementar las funcionalidades del proyecto. 

 

§ Entrega frecuente de módulos terminados.   
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§ Previsible cambio en los requisitos. Cambios en la especificación y definición de los 

requisitos iniciales. 

 

§ En la ejecución del proyecto puede haber prioridades y cambios en la entrega de los 

módulos. 

 

 Valores de trabajo: Los valores en el desarrollo de la aplicación móvil, que se debe practicar 

entre el grupo de trabajo bajo la metodología Scrum, y, para que esta tenga éxito son:  

§ Autonomía del equipo. 

§ Respeto con el equipo de trabajo. 

§ Responsabilidad. 

§ Foco en una tarea. 

§ Trasparencia.   

 

 

2.3. Herramientas de desarrollo 

 

Para el desarrollo del prototipo de aplicación móvil, que permita la gestión de la información 

que requiere una representación ontológica de los intereses del usuario, se necesitan las 

herramientas de desarrollo que se describen a continuación. 

 

2.3.1 Android Studio 

Es una herramienta de desarrollo para las aplicaciones bajo la plataforma Android, 

desarrollada por Google Inc., como un entorno de desarrollo integrado que ha madurado desde 

la primera versión estable, lanzada en diciembre del 2014. Esta herramienta remplaza a 

Eclipse como IDE oficial de desarrollo para las aplicaciones Android y se puede observar su 

ícono en la Figura 3.  
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Figura 3.  Android Studio [16]. 

 

Entre las características de Android Studio tenemos las siguientes  [16]: 

· Renderización en tiempo real 

· Consola de desarrollador: consejos de optimización, ayuda para la traducción, 

estadísticas de uso. 

· Soporte para construcción basada en Gradle. 

· Refactorización especifica de Android y arreglos rápidos. 

· Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad 

de versiones, y otros problemas. 

· Plantillas para crear diseños comunes de Android y otros componentes. 

· Soporte para programar aplicaciones para Android Wear. 

 

Esta herramienta se encuentra disponible tanto para sistemas Windows, como Linux y Mac 

OS X, los requerimientos mínimos para dichos sistemas se los puede revisar en el sitio 

oficial, el cual se encuentra en la siguiente dirección electrónica: 

https://developer.android.com/sdk/index.html [16].  

 

2.3.2 XAMPP 

 

Esta herramienta es un gestor de aplicaciones que está compuesta de un motor de base de 

datos, servidor web y dos intérpretes de lenguajes PHP y Pearl. El motor de base de datos es 

MariaDB, el cual es administrado desde la consola Web PhpMyAdmin. Como servidor web 

utiliza Apache las versiones de los mismos dependen de la fecha en la que se consiga dicha 

herramienta [17], y podemos observar su ícono en la Figura 4. 
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Figura 4. Xampp [17]. 

 

XAMPP es un servidor independiente de plataforma de código libre, que, facilita la instalación 

sencilla de un servicio de aplicaciones Apache, dentro del ordenador indistintamente de la 

plataforma que se disponga. Además, incluye servidores de datos como MySql y SQLite 

administrado mediante phpMyAdmin y phpSQLiteAdmin. Incorpora también un lenguaje 

intérprete de código PHP, así como un intérprete de Perl, servidores de FTP como ProFTPD 

o FileZilla FTP Server, entre otras aplicaciones que facilitan la construcción de aplicaciones. 

 

2.3.3 MySql  

 

Gestor de base de datos basado en servicios y con una estructura relacional entre entidades 

(tablas), que facilita el almacenamiento de información relacionada de forma dinámica. Es la 

base de datos de código abierto ampliamente extendida en todo el mundo, y permite la oferta 

económica de aplicaciones de bases de datos fiables, de alto rendimiento, y fácilmente 

ampliables, basadas en la web e integradas. Esta aplicación es muy utilizada por su velocidad 

en la lectura, pero,  puede tener errores en sistemas de alta concurrencia, por esto es muy 

utilizado en sistemas web,  los cuales son de baja concurrencia, como Joomla, Wordpress, 

entre otros [18]. Observamos su ícono en la Figura 5. 

 

Figura 5. MySql [18] 
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Este será el motor de base de datos a utilizarse para el almacenamiento de la información 

tanto de los usuarios, como de los restaurantes. Las características principales se observan 

en la Tabla 2. 

 

Tabla 2. Características principales [19] 

Característica Descripción 

Multiplataforma  Se puede utilizar en diferentes tipos de 

sistemas operativos. 

Multitarea Puede atender múltiples peticiones 

Sensible a la cantidad de memoria RAM Una cantidad limitada de memoria RAM 

puede afectar el rendimiento. 

SQL Las peticiones se realizan mediante SQL. 

Capacidad límite de tablas El tamaño limite por tabla es de más de 8 

millones de terabytes  

Entidad – Relación  Permite establecer relaciones entre las 

diferentes tablas a fin de relacionar la 

información  

 

 

2.3.4 PHP 

 

Es un software de codificación de aplicaciones web dinámicas, cuyo ícono se observa en la 

Figura 6, usa una mezcla entre interpretación y compilación, que ofrece a los programadores 

la mejor herramienta de rendimiento y flexibilidad para la construcción de aplicaciones web.  

 “Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como JavaScript es que el código es 

ejecutado en el servidor, generando HTML y enviándolo al cliente. El cliente recibirá el 

resultado de ejecutar el script, aunque no se sabrá el código subyacente que era. El servidor 

web puede ser configurado incluso para que procese todos los ficheros HTML con PHP, por 

lo que no hay manera de que los usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la manga” 

[20] 
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Figura 6. Php [20] 

 

PHP compila el código mediante una serie de instrucciones (llamadas opcodes), siempre 

que estas sean accedidas mediante instrucciones ejecutadas una a una, hasta que el script 

termina permitiendo el desarrollo limpio de aplicaciones web. 

 

2.3.5 Servidor Apache  

 

Es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext transfer protocol), está 

diseñado para transferir hipertextos a páginas web o HTML (hypertext   markup language), 

además de textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados 

como animaciones o reproductores de sonidos a aplicación web [21]. Se puede observar su 

ícono en la Figura 7. 

 

 

Figura 7. Apache [21] 

 

Esta herramienta es un servidor web HTTP el cual ha sido desarrollado de forma que funcione 

sobre distintas plataformas, como Windows, Macintosh y Linux. Apache es una popular y 
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eficiente alternativa que ofrece servicios web. Este web server es uno de los logros más 

grandes del software libre y la punta de lanza del mundo de las páginas web. La funcionalidad 

de este servidor es modular, es decir, consta de un Core o núcleo, y la mayor parte de su 

funcionalidad se implementa a través de módulos. [21]. Sobre este servidor web se expondrán 

a la red los webs services. 

 

2.3.6 Protégé 

 

Plataforma libre, de código abierto que ofrece una comunidad de usuarios cada vez mayor con 

un conjunto de herramientas para la construcción de modelos de dominio y las aplicaciones 

basadas en el conocimiento con ontologías [22], se observa su ícono en la Figura 8.   

 

Figura 8. Protégé [22]. 

 

Esta herramienta se utilizará para la edición y construcción de la ontología a usarse para el 

diseño y construcción de la base de datos que se encargará del almacenamiento de la 

información que requiere el prototipo móvil. 

 

2.3.7 Google Maps 

 

Es una API que provee interfaces de localización, que ayudan a graficar mapas 

personalizados, y amigables tanto para los desarrolladores como para los usuarios. La 

empresa que brinda este servicio de mapas es Google Inc. 

Los beneficios que la empresa Google Inc. presta a los usuarios que requieren su producto 

son variados pues, son efectivos y amigables en ámbitos de implementación, visualidad y de 

uso [16]. 
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Los mapas de Google permiten geolocalizar los puntos de interés para una rápida referencia 

de su ubicación y la ubicación del usuario [23]. 
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3. CAPÍTULO 3.- RESULTADOS Y DISCUCIÓN 

3.1. Solución planteada 

Este proyecto busca generar un prototipo de aplicación móvil, el cual permita analizar los 

intereses del usuario en base a la aplicación de una ontología, y estos intereses se vean 

reflejados en los datos mostrados por el prototipo; ofertando restaurantes de acuerdo con el 

tipo de alimentación preferida por el consumidor. 

 

Las características del prototipo de aplicación móvil son:    

 

· El prototipo se desarrollará bajo la aplicación de la metodología Scrum. 

· La ontología Ubisworld será la base para la adaptación de la ontología a usarse en este 

proyecto. 

· Los datos de los restaurantes serán recogidos en un radio de 500 metros alrededor de 

la Escuela Politécnica Nacional. 

 

3.2. Alcance  

El prototipo de aplicación móvil analizará intereses del usuario y propondrá restaurantes 

alrededor de la EPN en un radio de búsqueda de 500 m. 

Los requisitos funcionales comprenden el servicio que el software proveerá a los usuarios, de 

tal forma que permita la gestión de información de restaurantes. El proceso que infieren en la 

automatización comprende los siguientes aspectos y actividades:  

§ Geolocalización de los restaurantes en el mapa. 

§ Búsquedas de restaurantes por categoría (Calificación restaurante, tipo de comida).   

§ Historial de búsqueda de los usuarios.  

 

El levantamiento de los requisitos funcionales, y no funcionales necesarios para el desarrollo 

del prototipo de aplicación móvil, se ha definido entre el desarrollador del producto de software 

y el cliente, que se han traducido a historias de usuario en base a las necesidades e 

interacciones de los mismos. 
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3.3. Visión del producto 

 

Ser un prototipo de aplicación móvil que facilite la localización de restaurantes acorde a los 

gustos del usuario, en un radio de 500 metros alrededor de la Escuela Politécnica Nacional. 

Brindar una ruta hasta el restaurante. 

 

3.4. Esfuerzo en el desarrollo del prototipo 

 

Para el desarrollo del prototipo se tienen las siguientes consideraciones: 

Ø Se realizarán jornadas de 4 horas al día 

Ø Se trabajarán 5 días a la semana 

Ø Existe solo un desarrollador 

 

3.5. Personal Y Roles Del Proyecto 

 

Las personas que trabajarán en este proyecto se listan en la Tabla 3 con los roles a 

desempeñar. 

 

Tabla 3. Personal Y Roles Del Proyecto 

NOMBRE DESCRIPCIÓN RESPONSABILIDAD  

Director Proyecto Ing. Maritzol Tenemaza MSc. 

maritzol.tenemaza@epn.edu.ec 

 

Scrum Manager 

Responsable 

Desarrollo 

Rivera Ormaza Carlos Andrés 

c.riveraormaza@hotmail.com 

 

Scrum Team 
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3.6. Creación de la ontología con la metodología “Desarrollo 

de ontologías 101” 

 

Para la creación de la ontología se utiliza la metodología descrita en el punto 2.2.1.3. Esta 

propone un proceso sistemático desarrollado a continuación:  

 

3.6.1. Determinar el dominio y la cobertura de la ontología. 

 

Para determinar el dominio y la cobertura de la ontología a construir se debe responder las 

siguientes preguntas [12]: 

¿Qué dominio cubrirá la ontología? 

 

Se quiere desarrollar una aplicación que presente restaurantes de acuerdo con los gustos e 

interés del usuario. 

 

¿Para qué usaremos la ontología? 

 

La ontología deberá mostrar los distintos restaurantes, visualizando primero aquellos que 

responden al interés del usuario. 

 

¿A qué tipos de preguntas ha de responder la ontología? 

 

La ontología debe conocer los detalles de dichos restaurantes como, por ejemplo: nombre, 

dirección, posición geográfica, horarios, entre otros. 

 

Ø ¿Qué restaurantes se encuentran cercanos a la Escuela Politécnica Nacional? 

Ø ¿Dónde se encuentran ubicados dichos restaurantes? 

Ø ¿Qué información de dichos restaurantes puedo conocer? 

Ø ¿Cuáles de estos restaurantes son los preferidos por el usuario? 
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Ø ¿Cuáles restaurantes son los favoritos para el usuario? 

Ø ¿Qué tipo de comida ofrece el restaurante?  

De estas preguntas se deduce que, la referencia geográfica principal es  la Escuela Politécnica 

Nacional. Así como también es necesario conocer la localización de dichos restaurantes. 

Adicionalmente se requiere la información sobre el tipo de comida que ofrece cada restaurante.  

3.6.2. Considerar la reutilización de ontologías existentes. 

 

Como bien lo menciona [12], las ontologías se construyen con el fin de compartir conocimiento, 

no es necesario construir algo que ya está hecho. Por lo que se procede con la búsqueda de 

ontologías que se adapten a las necesidades, y ayuden a responder las preguntas planteadas 

en el punto 3.6.1. Se ha realizado la búsqueda con ayuda de las herramientas Swoogle y 

Ubisworld. 

 

3.6.2.1. Ontología Ubisworld - Basic User Dimensions 

 

 

Figura 9. Ontología Ubisworld-Basic User Dimensions [11] 
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La Figura 9 muestra la ontología Ubisworld-Basic User Dimensions la cual presenta todos los 

datos necesarios para un usuario en un contexto general. Se escogerán las propiedades 

necesarias para resolver el problema, respetando la descripción de la ontología. 

 

3.6.2.2. Ontología Ubisworld-location 

 

 

Figura 10. Ontología Ubisworld-location [11] 

 

La ontología que se observa en la Figura 10 posee el campo “coordinates”, usado en este 

trabajo  para la geolocalización de los restaurantes [11]. 

 

3.6.3. Enumerar los términos importantes de la ontología. 

 

Se listan todos los términos del dominio de la ontología.   

En el caso del proyecto se tienen los siguientes términos: 

ü Restaurantes 

ü Comida 

ü Tipo de comida 

ü Usuario 
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ü Horario 

ü Localización  

ü Visitas 

ü Platos  

ü Favoritos  

 

3.6.4. Definir las clases y su jerarquía. 

 

En ontologías, una clase es la representación de un concepto, son grupos abstractos, 

conjuntos o colecciones de objetos. Los conceptos en la ontología deben estar cerca de 

objetos (físicos o lógicos) y relaciones en el dominio de interés o de estudio. [24]. Según las 

preguntas planteadas en puntos anteriores, se han identificado las clases que se observan a 

continuación. Como se observa en la Figura 11, se creó la clase Things y dentro de ella las 

clases definidas. 

 

 

Figura 11. Definición de Clases 

 

 

3.6.5. Definir las propiedades de las clases. 
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3.6.5.1. Definición de propiedades de Objetos (“Object Properties”) 

 

Las propiedades de objetos que se han identificado se observan en la Figura 12. 

 

 

Figura 12. Definición de propiedades de Objetos 

 

 

Uno de los conceptos principales de las ontologías son las propiedades inversas. Si una 

propiedad une o enlaza dos objetos, como A y B, la propiedad inversa debe unir B con A. Las 

propiedades inversas que se definen se observan en la Figura 13. 

 

 

Figura 13. Propiedades Inversas. 
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Se define qué propiedad es inversa de otra propiedad. Un ejemplo de esto se realiza con la 

propiedad inversa “Es Realizado”, esto se observa en la Figura 14. 

 

Figura 14. Definición propiedades inversas. 
 

 

3.6.6. Definir las características de las propiedades. 

 

Se ha definido las propiedades de datos que se observan en la Figura 15.  
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Figura 15. Propiedades de Tipo de Datos. 

 

3.6.6.1. Definición de dominio y rango de las propiedades de Tipo de 

Datos. 

 

El dominio en los tipos de datos es el que utiliza el tipo de dato, mientras que el rango muestra 

la clase de tipo de dato. Por ejemplo, el tipo de dato “Nombre” es de tipo “Name” o “String” y 

está asociado a las clases Persona, Usuario, Tipo_de_Comida y Restaurante. Esto se puede 

apreciar en la Figura 16. 
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Figura 16. Dominio y rango de propiedad de tipo de dato. 

 

 

Para este prototipo de aplicación móvil, centrada en los intereses de los usuarios que la 

usarán, se ha definido la ontología que se presenta en la Figura 17.  
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Figura 17. Diseño de ontología  

 

 

3.7. Aplicación de la metodología de desarrollo del prototipo 

 

3.7.1. Requerimientos 

 

El prototipo de aplicación móvil producto del desarrollo de software, requiere presentar sobre 

una interfaz de mapas, restaurantes basados en los intereses del usuario. Estos intereses se 

obtendrán por las visitas realizadas anteriormente por el usuario, y por los restaurantes que 

dicho usuario marque como favoritos. En el momento que el usuario seleccione un restaurante 

a ser visitado, podrá observar información importante del local como es dirección, teléfonos, 

horarios, distancia, y sobre una interfaz de mapa, la posición del usuario, la posición del 

restaurante y la ruta más cercana para llegar al mismo. 
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3.7.1.1. Definición del Product Backlog 

 

Para la definición del product backlog, se toma en cuenta las historias de usuario que se 

encuentran en la sección Anexos, véase Anexo I. 

Una vez revisadas y analizadas dichas historias se tiene la pila de producto que se la puede 

observar en la Tabla 4 

 

Tabla 4. Product Backlog inicial 

Nro. Titulo Puntos de priorización 

HU1 Creación de Backend 95 

HU2 Búsqueda de restaurante por ubicación 90 

HU3 Detalles del restaurante 80 

HU4 Navegar hacia el restaurante 80 

HU5 Búsqueda de restaurante  70 

HU6 Historial de restaurantes visitados 50 

 

 

3.7.1.2. Supuestos y dependencias 

 

Se desarrollará una aplicación nativa para sistemas Android con la utilización de los sensores 

disponibles en estos dispositivos. Los dispositivos Android deben contar con los siguientes 

requisitos: 

ü Android 4.2 + (API Level 17+) 

ü Brújula 
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ü GPS 

ü Acelerómetro 

ü Dispositivos de alta resolución (hdpi) 

ü Soporte para OpenGL 2.0 

De igual manera, el dispositivo deberá contar con una conexión a internet, ya sea a través de 

un plan de datos, o de una conexión WIFI, debido que los restaurantes son obtenidos en 

tiempo real, y la ruta se la obtiene de igual manera desde los servidores de Google. 

 

3.7.1.3. Restricciones 

 

· El prototipo de aplicación móvil considerará restaurantes localizados en un radio de 

500 metros alrededor de la Escuela Politécnica Nacional. 

· Se deberá contar con una conexión a internet para el correcto funcionamiento de la 

aplicación.  
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3.7.2. Diseño de interfaces 

 

 

Figura 18. Interfaz Posición 
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Figura 19. Interfaz Detalle Restaurante 
 

 

Figura 20. Interfaz Menú 
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Figura 21. Interfaz Historial 
 

3.8. Arquitectura del prototipo 

 

Para el desarrollo del prototipo de aplicación móvil, se ha decidido utilizar uno de los marcos 

más conocidos para el diseño de interfaces gráficas de usuario. El marco de trabajo Modelo – 

Vista – Controlador soporta la presentación de los datos de diferentes formas e interacciones 

independientes con cada una de estas formas. Cuando los datos se modifican a través de una 

de las presentaciones, el resto de las presentaciones son actualizadas [25]. A continuación, 

se detalla cada una de sus partes  [26]: 

i. Modelo. - Es la aplicación del dominio, no tiene conocimiento específico de la vista, que 

es la interfaz de usuario, ni de los controladores, que son los manejadores de eventos. 

ii. Vista (Interfaz de usuario). -Tiene conocimiento de los controladores (los manejadores 

de eventos) porque los crea y especifica qué tipo de evento, emitido por cada 

componente debe de atender cada manejador. Sin embargo, la vista no tiene 

conocimiento del Modelo.  
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iii. Controlador. -  Tienen conocimiento del Modelo, porque crean objetos del dominio al 

que mandan mensajes, derivados fundamentalmente de los eventos producidos en la 

interfaz de usuario; y tiene conocimiento de la Vista (Interfaz de usuario) porque 

mandan mensajes a sus componentes para recibir o enviarles información. 

 

La arquitectura del prototipo de aplicación móvil se la puede apreciar en el la Figura 22. 

 

Figura 22. Arquitectura del Prototipo de aplicación móvil 
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3.9. Release Planning 

 

Con ayuda del Product Backlog definido, el equipo de desarrollo ha acordado una duración de 

cada sprint de 2 semanas. Se define también el Release Planning que se observa en la Tabla 

5.  

Tabla 5. Release Planing  
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 

HU6 HU3 HU3 HU1 

  HU2 HU5 

  HU4  

 

3.10. Desarrollo de los Sprints 

3.10.1. Sprint 1 

3.10.1.1. Sprint Planning 

3.10.1.1.1. Objetivo. 

Transformar la ontología desarrollada en el punto 3.6 a una base de datos relacional. 

 

3.10.1.1.2. Tareas del Sprint 

Las tareas por desarrollar en este sprint son las que se observan en la Tabla 6.  

Tabla 6. Sprint 1 

Código 
Historia de 
Usuario 

Criterios de 
aceptación 

Tarea Estimación 

HU6 

Yo como 
desarrollador 
quiero que 
se cree el 

Observar la base 
de datos creada 

Transformación 
de la ontología 
a una base de 
datos relacional 

25 
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Backend de 
la aplicación 

Realizar 
consultas al web 
service y 
observar las 
respuestas con 
los datos que se 
requieren. 

Creación del 
web services 

15 

 

3.10.1.2. Desarrollo del Sprint 

3.10.1.2.1. Transformación de la ontología en una base de datos 

relacional  

 

En [27] proponen el proceso que se observa en la Figura 23 para desarrollar y transformar una 

ontología de dominio en una base de datos relacional. 
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Figura 23. Transformación Ontología [27] 

 

Para lograr este cometido se procede, después del análisis correspondiente de la ontología a 

usarse, ejecutar la siguiente secuencia de pasos: 

Transformación de las clases a tablas de la base de datos 

Para conseguir una transformación apropiada de las clases de la ontología en tablas en la 

base de datos relacional, se sigue el flujo que se observa en la Figura 24. 
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Luego de realizar el proceso, se obtiene como resultado las tablas requeridas en la base de 

datos relacional, dichas tablas son las que se observa en la Tabla 7. 

 

Tabla 7. Tablas resultantes 

Tablas base de datos relacional. 

Usuarios 

Visitas 

Restaurantes 

Tipo_Comida 

Platos 

Locales 

 

 

Transformación de las propiedades de tipo de datos en columnas en las tablas de la 

base de datos.  

 

A continuación, se procede a la transformación de las propiedades de tipo de datos en 

columnas en las tablas de la base de datos, como se muestra en la siguiente Figura 25. 
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Figura 24. Transformación de las clases a tablas de la base de datos [27] 
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Figura 25. Transformación de las propiedades de tipo de datos [27] 

 

 

Al realizar los procesos de transformación de los pasos anteriores, se obtiene una base de 

datos relacional, compuesta por las tablas y columnas que pueden observar en la Tabla 8. 
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Tabla 8. Columnas en las tablas de la base de datos relacional. 

Tabla Columnas 

Usuarios 

id 

nombre 

telefono 

correo 

dispositivo 

Visitas 

id 

fecha 

calificacion 

Restaurantes 

id 

representante_legal 

ruc 

razon_social 

Tipo_Comida 
id 

nombre 

Platos 

id 

nombre 

descripcion 

Ubicación_Locales 

id 

nombre 

direccion 

telefono 

latitud 

longitud 

hora_apertura 

hora_cierre 
 

 

 

Transformación de las propiedades de objetos en relaciones en la base de datos. 

 

Una vez que se cuenta con las tablas y con las columnas pertenecientes a cada tabla, se 

procede a la transformación de las propiedades de objetos en las relaciones que unan a las 

mismas. Para lograr este proceso se vincula con los pasos descritos en el diagrama que se 

observa en la Figura 26. 
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Figura 26. Transformación de las propiedades de objetos en relaciones de la base de 

datos [27] 
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Creación de la base de datos 

 

El modelo de base de datos está articulado con la información de la ontología definida para el 

prototipo de aplicación móvil, mediante la definición de tablas, campos y atributos a través de 

relaciones y entidades necesarias para el desarrollo del proyecto. El resultado final luego de 

ejecutar todos los pasos anteriores se los puede observar con claridad en la Figura 27. 

Una vez que se ha creado el diagrama de la base de datos relacional, se procede a realizar la 

generación del Script para la creación de la base de datos, el cual se encuentra en la sección 

Anexos, véase Anexo II. 
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Figura 27. Modelo de datos  

 

 

3.10.1.2.2. Creación de los Web Services 

 

Para este proyecto se considera la creación de dos archivos con extensión php de los cuales, 

el primero contiene la conexión hacia la base de datos, y, el segundo los métodos necesarios 

para la presentación de los datos requeridos por el prototipo de aplicación. La creación de los 
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servicios web se lo realiza en la herramienta “Notepad ++”, son escritos en lenguaje Php y 

contienen la siguiente estructura: 

Archivo conexión.php 

Contiene información para la conexión con la base de datos. Este se lo puede observar en la 

Figura 28 

 

 

Figura 28. Conexión.php 

 

 

 

Archivo restaurantes.php 

Este archivo consta de los métodos que se pueden apreciar en la Figura 29: 
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Figura 29. Restaurantes.php 
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3.10.1.3. Burn Down Chart  

 

En la Figura 30 se muestra la velocidad de desarrollo del primer Sprint, se tiene que las horas 

restantes de trabajo están por debajo de las horas ideales, lo que denota que la velocidad del 

equipo es buena y va acorde a lo planificado. Al final del sprint se tiene como resultado que 

las tareas asignadas se desarrollan en el tiempo estimado. 

 

Figura 30. Burn down chart sprint1 

 

 

3.10.1.4. Sprint Review 

 

Se transformó la ontología en una base de datos relacional para que sea usada por el prototipo 

de aplicación móvil. Se construyo los servicios web, iniciando por el archivo de conexión a la 

base de datos, y los métodos del servicio web que envía la información al prototipo móvil.  

En la Tabla 9 se aprecia el criterio de aceptación de la historia de usuario desarrollada. 
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Tabla 9. Criterios de aceptación Sprint 1 

Código 
Historia de 
Usuario 

Criterios de 
aceptación 

Tarea 
Aceptado/
Rechazado 

Comentario
s 

HU6 

Yo como 
desarrollador 
quiero que se 
cree el 
Backend de la 
aplicación 

Observar la 
base de datos 
creada 

Transformación 
de la ontología a 
una base de 
datos relacional 

Aceptado   

Realizar 
consultas a los 
servicios web y 
observar las 
respuestas con 
los datos que se 
requieren. 

Creación de los 
servicios web.  

Aceptado   

 

 

3.10.1.5. Sprint Retrospective 

 

Al finalizar el primer sprint se evidencian problemas con la adopción de la metodología, por lo 

que se propone realizar una capacitación rápida sobre esta, ya que sería de gran ayuda al 

desarrollo del proyecto. 

 

 

3.10.2. Sprint 2 

3.10.2.1. Sprint Planning 

3.10.2.1.1. Objetivo. 

 

Mostrar restaurantes en una interfaz de mapas, cercanos a la posición del dispositivo. 
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3.10.2.1.2. Tareas del Sprint 

En este sprint se completarán las actividades que se observan en la Tabla 10. 

 

Tabla 10. Sprint 2 

Código 
Historia de 
Usuario 

Criterios de 
aceptación 

Tarea 
Estimación 
(horas) 

HU3 

Yo como usuario 
quiero observar en 
el mapa mi 
posición, y a 
través de esta los 
restaurantes 
cercanos. 

Observar en un mapa las 
marcas de la posición del 
usuario y  el o los  
restaurantes más 
cercanos al usuario. 
Luego de analizar el 
interés del usuario. 

Creación 
del 
Proyecto 
Android 

3 

Creación 
de la 
actividad 
Main 
Activity 

7 

Creación 
de la 
actividad 
Inicio 

30 

 

 

3.10.2.2. Desarrollo del Sprint 

 

3.10.2.2.1. Creación del Proyecto Android 

 

Para construir el prototipo de aplicación móvil, se utiliza la herramienta Android Studio 

descrita en la sección 2.3, y se puede apreciar en la Figura 31. 
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Figura 31. Creación Proyecto en Android Studio 

 

 

3.10.2.2.2. Creación de la actividad Main Activity 

 

Esta actividad se encarga de presentar el splash del prototipo de aplicación móvil por un 

segundo, antes de dar paso a la actividad Inicio, la actividad se la puede observar en la 

Figura 32, mientras que el layout que contiene dicho splash se observa en la Figura 33. 
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Figura 32. Creación de la actividad Main Activity 

 

 

 

Figura 33. Creación Layout Activity_main.xml 

 

3.10.2.2.3. Creación de la actividad Inicio 

 

Esta actividad se encarga de alojar las siguientes tareas, y se puede apreciar en la Figura 34: 

1. Asigna el fragmento al mapa 
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2. Solicita los permisos necesarios para la lectura de la posición. 

3. Obtiene la posición actual del dispositivo. 

4. Obtiene el “IMEI” del dispositivo. 

5. Busca los datos del usuario asociado al dispositivo. 

6. Está a la escucha de si es seleccionado algún fragmento desde el menú. 

7. Carga el fragmento posición. 

8. Dibuja las marcas en el mapa con cada restaurante. 

 

 

Figura 34. Creación Actividad Inicio 

 

 

3.10.2.3. Burn Down Chart 

 

A continuación, en la Figura 36 se muestra la velocidad de desarrollo del equipo en el sprint 2. 

Al inicio de este sprint se tiene una mejora en el tiempo de desarrollo. Y conforme avanza el 

tiempo se va teniendo un ligero retraso, el cual es solventado y el sprint concluye dentro del 

tiempo establecido. 
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Figura 35. Burn down chart sprint 2 

 

3.10.2.4. Sprint Review 

 

Se inició el proyecto Android añadiendo la primera actividad con su pantalla, la cual muestra 

por unos segundos una imagen de presentación de la aplicación. Se añade además la segunda 

actividad que se encarga de presentar el primer fragmento el cual muestra un mapa con las 

marcas de los restaurantes. 

Los criterios de aceptación de este sprint se observan en la Tabla 11. 

 

Tabla 11. Criterios de Aceptación Sprint 2 

Código 
Historia de 

Usuario 

Criterios de 

aceptación 
Tarea Aceptado/Rechazado Comentarios 

HU3 
Yo como 

usuario quiero 

observar en el 

Observar en un 

mapa las marcas de 

la posición del 

Creación del 

Proyecto 

Android 

Aceptado   
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mapa mi 

posición, y a 

través de esta 

los 

restaurantes 

cercanos. 

usuario y el o los 

restaurantes más 

cercanos al usuario. 

Luego de analizar el 

interés del usuario. 

Creación de la 

actividad Main 

Activity 

Aceptado   

Creación de la 

actividad 

Inicio 

Aceptado   

  

 

3.10.2.5. Sprint Retrospective 

 

La metodología es aceptada de mejor manera. Se realiza una capacitación sobre la 

metodología, con la finalidad de lograr una mejor implementación de la misma. 

 

 

3.10.3. Sprint 3 

3.10.3.1. Sprint Planning 

3.10.3.1.1. Objetivo. 

 

Implementar funcionalidad para la búsqueda de restaurantes por ubicación, presentando 

detalles del restaurante y navegación hacia el mismo. 

 

3.10.3.1.2. Tareas del Sprint 

 

En este sprint se completarán las actividades que se observan en la Tabla 12. 
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Tabla 12. Sprint 3 

Código 
Historia de 
Usuario 

Criterios de 
aceptación 

Tarea 
Estimación 
(horas) 

HU3 

Yo como usuario 
quiero observar 
en el mapa mi 
posición, y a 

través de esta 
los restaurantes 

cercanos. 

Observar en un 
mapa las 

marcas de la 
posición del 

usuario y el o los 
restaurantes 

más cercanos al 
usuario. Luego 
de analizar el 

interés del 
usuario. 

Creación del Layout 
posición.xml 

10 

HU2 

Yo como usuario 
quiero observar 

información 
relevante del 

restaurante que 
he seleccionado, 

además del 
mapa mostrando 

la zona donde 
se ubica dicho 

restaurante 

Observar 
detalles del 
restaurante, 
información, 

teléfono, 
horarios de 

atención, entre 
otros. Además, 

observar un 
mapa con la 
ubicación de 

dicho 
restaurante 

Creación de la 
Actividad Detalle 

restaurante 
7 

Creación del Layout 
detalleRestaurante.xml 

7 

HU4 

Yo como 
usuario, una vez 
seleccionado el 
restaurante al 

que deseo 
dirigirme, quiero 
navegar a través 
del GPS hacia 

dicho 
restaurante. 

Observar en un 
mapa, tanto la 
posición en la 

que se 
encuentra el 
usuario como 
las marcas de 
los lugares en 

donde se 
encuentran los 
restaurantes. 

Implementar 
funcionalidad de 

posición en el mapa 
16 
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3.10.3.2. Desarrollo del Sprint 

 

3.10.3.2.1. Creación del Layout posición.xml 

El layout contiene un fragmento en el cual se dibuja el mapa con las marcas de cada 

restaurante. Este layout se lo puede observar en la Figura 36. 

 

Figura 36. Creación de layout posición.xml 

 

3.10.3.2.2. Implementar funcionalidad de posición en el mapa 

 

Para implementar esta funcionalidad se crea la Actividad Posición, la cual cumple las 

siguientes funciones, se la observa en la Figura 37: 

1. Recupera el layout posición.xml.  

2. Recupera todos los restaurantes cercanos a la posición del usuario. 

3. Asigna el mapa al fragmento en el layout posición.xml. 

4. Se configuran las opciones necesarias para la visualización del mapa. 

5. Se dibujan los marcadores en el mapa, de acuerdo con la posición de cada restaurante. 
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Figura 37. Creación actividad Posición. 

 

 

3.10.3.2.3. Creación de la Actividad Detalle restaurante 

 

La actividad Detalle restaurante se encarga de las siguientes tareas, se las observa en la 

Figura 38: 

1. Cargar el layout detalle restaurante y sus componentes. 

2. Recuperar del bundle los extras enviados desde la actividad anterior. 

3. Cargar la información del restaurante en los componentes del layout detalle 

restaurante. 

4. Registrar la visita del restaurante. 

5. Obtener la posición actual del dispositivo. 

6. Dibujar la posición del restaurante en el mapa. 

7. Dibujar la ruta más cercana al restaurante en el fragmento del layout. 

8. Poner un listener en el mapa, el cual escucha los cambios de posición del dispositivo, 

para dibujar nuevamente la posición del dispositivo móvil en el mapa. 
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Figura 38. Actividad Detalle Restaurante. 

 

 

3.10.3.2.4. Creación del Layout detalle restaurante 

El layout detalle restaurante tiene los elementos que se pueden apreciar en la Figura 39: 
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Figura 39. Layout Detalle Restaurante. 

 

 

3.10.3.3. Burn Down Chart 

 

En la Figura 40 se observa la velocidad del equipo en el desarrollo del sprint 3. En este sprint 

se tuvo que solventar la falta a un día de desarrollo por lo que el trabajo se retrasó. Se pudo 

concluir el sprint a tiempo por el compromiso del equipo de desarrollo. 
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Figura 40.  Burn down chart sprint 3 

 

 

3.10.3.4. Sprint Review 

 

En este sprint se logró la creación del layout que presenta la posición del dispositivo móvil en 

el mapa, como también se creó la actividad y layout para la presentación de los detalles del 

restaurante. 

Los criterios de aceptación de este sprint se los observa en la Tabla 13. 

 

 

 

 

 

0

5

10

15

20

25

30

35

40

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

H
o

ra
s 

d
e

 t
ra

b
a

jo

Día

Burn Down Chart Sprint 3

Horas Ideales

Horas restantes



73 
 

Tabla 13. Criterios de aceptación Sprint 3 

Código 
Historia de 
Usuario 

Criterios de 
aceptación 

Tarea 
Aceptado / 
Rechazado 

Comentarios 

HU3 

Yo como usuario 
quiero observar en 

el mapa mi 
posición, y a 

través de esta los 
restaurantes 

cercanos. 

Observar en un 
mapa las 

marcas de la 
posición del 

usuario y  el o 
los  restaurantes 
más cercanos al 
usuario. Luego 
de analizar el 

interés del 
usuario. 

Creación del 
Layout 

posición.xml 
Aceptado   

HU2 

Yo como usuario 
quiero observar 

información 
relevante del 

restaurante que he 
seleccionado, 

además del mapa 
mostrando la zona 

donde se ubica 
dicho restaurante 

Observar 
detalles del 
restaurante, 
información, 

teléfono, 
horarios de 

atención, entre 
otros 

Creación de 
la Actividad 

Detalle 
restaurante 

Aceptado   

Mapa con la 
ubicación de 

dicho 
restaurante 

Creación de 
la Actividad 

Detalle 
restaurante 

Aceptado   

Creación del 
Layout detalle 

restaurante 
Aceptado   

HU4 

Yo como usuario, 
una vez 

seleccionado el 
restaurante al que 
deseo dirigirme, 
quiero navegar a 
través del GPS 

hacia dicho 
restaurante. 

Observar en un 
mapa, tanto la 
posición en la 

que se 
encuentra el 
usuario como 
las marcas de 
los lugares en 

donde se 
encuentran los 
restaurantes. 

Implementar 
funcionalidad 
de posición 
en el mapa 

Aceptado  
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3.10.3.5. Sprint Retrospective 

 

El conocimiento sobre la metodología es más profundo, por lo que el desarrollo es más 

eficiente. El equipo de desarrollo no asiste al desarrollo por motivos de calamidad domestica 

por lo que las tareas se retrasan. Se logra recuperar las tareas faltantes y el sprint concluye 

en el tiempo planificado. 

 

3.10.4. Sprint 4 

3.10.4.1. Sprint Planning 

3.10.4.1.1. Objetivo. 

 

Presentar restaurantes después de realizar una búsqueda, o los visitados anteriormente por 

el usuario, implementar la actualización de la posición en el dispositivo 

 

3.10.4.1.2. Tareas del Sprint 

 

En este sprint se completarán las actividades que se observan en la Tabla 16. 

 

Tabla 14. Sprint 4 

Código Historia de Usuario 
Criterios de 
aceptación 

Tarea 
Estimación 
(horas) 

HU1 

Yo como usuario 
quiero buscar un 

restaurante a través 
del nombre 

 Observar una lista 
con los nombres de 
los restaurantes que 

coincidan con el 
nombre de la 

búsqueda, además 
de la distancia hasta 

el mismo 

Creación 
actividad 
búsqueda 

11 

Creación 
layout 

búsqueda  
9 
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HU5 

Yo como usuario 
quiero observar una 

lista con los 
restaurantes 

visitados. 

Observar en una lista 
los restaurantes 

visitados 
anteriormente 

Creación 
actividad 
historial  

11 

Creación 
layout 

historial 
9 

  

 

3.10.4.2. Desarrollo del Sprint 

 

3.10.4.2.1. Implementar actualización de posición en el mapa 

 

Para la actualización de la posición del dispositivo en el mapa se debe implementar la interfaz 

“LocationListener“, la cual está a la escucha de los cambios de posición del dispositivo para 

realizar una acción determinada, se observa en la Figura 41. 

 

 

Figura 41. LocationListener en la actividad Detalle Restaurante. 
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3.10.4.2.2. Creación actividad búsqueda  

 

La actividad, búsqueda, se encarga de las siguientes tareas y se observa en la Figura 42: 

1. Cargar el layout de búsqueda 

2. Obtener los datos de la posición del dispositivo 

3. Definir el método de búsqueda y asignarlo al botón 

4. Obtener los restaurantes  

5. Dibujar una lista con los restaurantes 

6. Estar a la espera de que el usuario seleccione un restaurante 

 

 

Figura 42. Actividad Búsqueda 
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3.10.4.2.3. Creación layout búsqueda 

 

El layout búsqueda contiene los elementos para que el usuario localice restaurantes utilizando 

ciertos filtros de búsqueda, dichos elementos se pueden observar en la Figura 43. 

 

Figura 43. Layout Búsqueda.  

 

 

3.10.4.2.4. Creación actividad historial 

 

La actividad historial, se encarga de presentar los restaurantes visitados por el usuario, para 

esto realiza las siguientes actividades, se observan en la Figura 44: 

1. Cargar el layout Historial 

2. Obtener datos de localización del dispositivo 

3. Obtener datos del usuario  
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4. Consultar los restaurantes visitados 

5. Dibujar una lista con los restaurantes 

6. Estar a la espera de que el usuario seleccione un restaurante 

 

Figura 44. Actividad Historial. 

 

 

3.10.4.2.5. Creación layout historial 

 

El layout historial es el encargado de presentar una lista de restaurantes que el usuario ha 

visitado, tal layout se puede apreciar en la Figura 45. 
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Figura 45. Layout Historial 

 

 

3.10.4.3. Burn Down Chart 

 

En la Figura 46 se observa la velocidad del equipo en el desarrollo de las tareas del sprint 4. 

Este sprint tiene un ligero retraso el cual se solventa y permite terminar el sprint dentro del 

tiempo planificado. 
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Figura 46. Burn down Chart spring 4. 

 

 

3.10.4.4. Sprint Review 

 

En este sprint se concluyó con la creación del layout detalle restaurante, y se implementó 

funcionalidad importante como la actualización de la posición en el mapa, lo que hace que 

cada vez que el dispositivo cambia de lugar, la marca que se dibuja en el mapa haciendo 

referencia al dispositivo móvil, cambie su posición. 

Los criterios de aceptación de este sprint se los observa en la Tabla 15. 
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Tabla 15. Criterios de aceptación Sprint 4 

Códig
o 

Historia de 
Usuario 

Criterios de 
aceptación 

Tarea 
Aceptado
/Rechaza
do 

Comentari
os 

HU4 

Yo como usuario, 
una vez 

seleccionado el 
restaurante al que 
deseo dirigirme, 
quiero navegar a 
través del GPS 

hacia dicho 
restaurante. 

Observar en un mapa, 
tanto la posición en la 
que se encuentra el 

usuario como las 
marcas de los lugares 

en donde se 
encuentran los 
restaurantes. 

Implemen
tar 

funcionali
dad de 

posición 
en el 
mapa 

Aceptado 

  

HU1 

Yo como usuario 
quiero buscar un 

restaurante a 
través del nombre 

 Observar una lista 
con los nombres de 
los restaurantes que 

coincidan con el 
nombre de la 

búsqueda, además de 
la distancia hasta el 
mismo, en un tiempo 

máximo de 5s 

Creación 
actividad 
búsqueda 

por 
Nombre Aceptado 

  

Creación 
layout 

búsqueda  

HU5 

Yo como usuario 
quiero observar 
una lista con los 

restaurantes 
visitados. 

Observar en una lista 
los restaurantes 

visitados 
anteriormente. 

Creación 
actividad 
historial  

Aceptado 

  

Creación 
layout 

historial 
Aceptado   

  

 

3.10.4.5. Sprint Retrospective 

 

Este sprint finaliza el desarrollo del prototipo, con el concluye la aplicación de la metodología. 

 

3.11. Ejemplo del uso de la aplicación 
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Luego de instalar la aplicación, y conceder todos los permisos requeridos para su correcto 

funcionamiento, inicia mostrando un mapa con la ubicación actual del dispositivo y una marca 

de cada restaurante cercano. Esto se puede observar en la Figura 47. 

 

Figura 47. Mapa inicial Polirestaurantes. 

 

Al dar clic sobre el marcador del restaurante se puede observar el nombre del mismo, y al 

tocar dicho nombre se procede a mostrar la información del restaurante.  En la actividad Detalle 

restaurante se observa un mapa, en el cual se pinta una línea roja que marca la ruta más corta 

al restaurante. Este detalle se lo observa en la Figura 48. 
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Figura 48. Detalle restaurante. 

 

 

Al seleccionar el menú de la aplicación se presentan los diferentes módulos que contiene el 

prototipo, estos se observan en la Figura 49. Se selecciona el módulo de “Búsqueda” y se 

puede apreciar las opciones de búsqueda con las que cuenta el prototipo, se procede a 

ingresar un nombre y buscar, el resultado se muestra en la Figura 50. 
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Figura 49. Menú del Prototipo móvil. 
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Figura 50. Búsqueda por nombre. 

 

 

Además de realizar la búsqueda de un restaurante por su nombre, se puede buscar por la 

calificación que se le ha concedido, o por el tipo de comida con el que cuenta, los resultados 

de dichas búsquedas se las presentan en la Figura 51 y Figura 52 respectivamente. 
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Figura 51. Búsqueda por calificación 

 

 

Figura 52. Búsqueda por tipo de comida. 
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Si sobre el menú que se observa en la Figura 46 se selecciona el módulo “Historial”, se 

despliega sobre la pantalla del dispositivo un listado de los restaurantes visitados ordenados 

de mayor a menor en el número de visitas. Un ejemplo de esto se lo puede observar en la 

Figura 53. 

 

Figura 53. Historial.  

 

 

3.12. Análisis de resultados 

Se solicitó a 10 usuarios probar el prototipo de aplicación móvil y que respondan una encuesta 

para evaluar la satisfacción del usuario, usabilidad y que tan amigable al usuario resultó el 

prototipo diseñado. La encuesta fue diseñada y distribuida a través de un formulario de Google, 

al cual se puede tener acceso siguiendo el link: https://goo.gl/forms/oWSBeeevcKfrXyQL2, 

además podemos encontrar las preguntas de la encuesta en el Anexo III. 

Luego de aplicada la encuesta se realiza una tabulación de resultados que se presentan a 

continuación. 
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3.12.1. ¿El prototipo de aplicación móvil mostró restaurantes para 

ser visitados?  

 

Se realizó esta pregunta con la finalidad de saber si en algún momento no se presentaron 

datos a los usuarios. 

Los resultados muestran que al total de los usuarios se les presentó información de los 

restaurantes. Este resultado se lo puede observar en la Figura 54. 

 

Figura 54. Resultado pregunta 1 

 

 

3.12.2. De acuerdo con su experiencia con la aplicación 

Polirestaurantes, ¿Qué tan necesario le parece el uso de estas 

aplicaciones? 

 

El resultado de esta pregunta fue que para el 60% de los encuestados le parece necesario el 

uso de aplicaciones que les ayuden en su cotidianidad, y al 20% le pareció muy necesario el 

uso de aplicaciones como el prototipo desarrollado. Este resultado se lo puede observar en la 

Figura 55. 
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Figura 55. Resultado pregunta 2 

 

 

3.12.3. ¿Qué tan fácil de usar le pareció el prototipo de aplicación 

móvil? 

El resultado muestra que para el 40% de los encuestados, el prototipo de aplicación móvil le 

pareció de fácil uso, y al 30% de los encuestados le pareció muy fácil su uso. Este resultado 

se lo puede observar en la Figura 56. 

 

Figura 56. Resultado pregunta 3 
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3.12.4. ¿La información obtenida en la aplicación fue clara al 

momento de encontrar el restaurante? 

 

El resultado de esta pregunta muestra que para el 30% de los encuestados tiene cierta 

inconformidad con la información prestada de los restaurantes, se explicó a dichos usuarios, 

que la limitante de la información presentada se debe a que es solo un prototipo de aplicación, 

no una aplicación móvil ya terminada. Este resultado se lo puede observar en la Figura 57. 

 

Figura 57. Resultado pregunta4 

 

 

 

3.12.5. ¿La ruta que sugirió la aplicación fue correcta? 

 

El 80% de las personas encuestadas informó a través de los resultados de esta pregunta que 

existieron ciertos errores en los cálculos de la ruta y la distancia desde la localización del 

usuario hacia el restaurante seleccionado. Este resultado se lo puede observar en la Figura 

58. 
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Figura 58. Resultado pregunta 5 

 

 

3.12.6. ¿Los restaurantes presentados en la aplicación estuvieron 

de acuerdo con sus intereses de búsqueda? 

 

Para el 80% de las personas que usaron el prototipo de aplicación móvil los resultados 

muestran que los intereses del usuario fueron identificados correctamente, para luego poder 

presentar o sugerir restaurantes de acuerdo a estos. Este resultado se puede observar en la 

Figura 59. 
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Figura 59. Resultado pregunta 6 
 

CONCLUSIONES 

 

· Se construyó un prototipo de aplicación móvil, el cual presenta los restaurantes 

cercanos a la ubicación del dispositivo, basándose en los intereses del usuario. 

· Para identificar los intereses del usuario, el prototipo de aplicación móvil almacena en 

la base de datos los restaurantes visitados con anterioridad y los presenta de acuerdo 

al número de visitas realizadas. Almacena restaurantes marcados como favoritos por 

el usuario, y posee un mecanismo de búsqueda por el tipo de comida, o calificación de 

dicho restaurante. 

· Al desarrollar una aplicación en un ambiente nativo, se cuenta con ventajas como el 

acceso fácil a los sensores de los dispositivos, ejemplo la brújula y GPS con los cuales 

se logra geo posicionar el dispositivo. 

· Al utilizar el marco de trabajo SCRUM se puede iniciar el desarrollo del prototipo de 

aplicación móvil, con la idea general de los requerimientos, e ir adecuando dichos 

requisitos a lo largo de dicho desarrollo. 

· La entrega de información en tiempo real permite brindar mayores prestaciones a los 

usuarios, pero limita el funcionamiento de la aplicación sin una conexión a internet. 
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· Las ontologías pueden ayudar en el diseño de una base de datos relacional, pues 

contienen el conocimiento de un área de interés, por lo que se puede basar en ella para 

el diseño del modelo, entidad relación. 

· Al utilizar una ontología adecuada, para la construcción del diagrama de una base de 

datos, se está utilizando el conocimiento reunido en ocasiones anteriores, por lo que 

se tiene un ahorro de tiempo en dicho diseño. 

· Al utilizar una ontología en conjunto con una metodología ágil, se consigue un ahorro 

de tiempo considerable en el desarrollo del proyecto, pues se puede extender más allá 

de la reutilización de código, sino también a la reutilización del conocimiento que 

almacena una ontología. 

· Se debe aplicar metodologías ágiles en proyectos de desarrollo de software, en los 

cuales los requisitos iniciales no se encuentran definidos o entendidos con claridad, o 

en los que los requisitos del negocio cambian con frecuencia. 

· Antes del uso de una metodología ágil se capacite a todos los involucrados, con el fin 

de garantizar el entendimiento, aceptación y fácil aplicación de dicha metodología. 
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RECOMENDACIONES 

 

· Se recomienda el uso de inteligencia artificial, a través de algoritmos de aprendizaje, 

para que las respuestas sean lo más adecuadas al usuario. 

· Se recomienda la vinculación de redes sociales al prototipo, para obtener mayor 

información de los intereses del usuario, logrando con esto un mejor entendimiento y 

presentar resultados más acertados. 

· Se recomienda presentar mayor información sobre tipos de comida que ofrecen los 

establecimientos, para que el usuario pueda tener una óptima confiabilidad en la 

información que brinda el prototipo de aplicación móvil. 

· Se recomienda que cuando se ingrese al detalle del restaurante y se dé clic sobre el 

nombre, se pueda visualizar la página web de dicho restaurante. 

· Se recomienda aplicar un protocolo de seguridad para evitar la lectura de datos del 

usuario, además de protección de la información en la nube.  

· Se recomienda el uso de cache en el servidor web, con el fin de mejorar el tiempo de 

respuesta del servidor web. 
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ANEXOS 

 

Anexo I. Historias de usuario. 

 

Historia de usuario 

Número:1 Nombre: búsqueda de restaurante por nombre 

Usuario: usuario general 

Modificación de historia número: Iteración asignada: 

Prioridad en Negocio: Alta 

(Alta / Media / Baja) 

Puntos Estimados:  20 

Riesgo en Desarrollo: Medio 

(Alto / Medio / Bajo) 

Puntos Reales: 

Descripción: Yo como usuario quiero buscar un restaurante a través del nombre. 

Criterios de evaluación: Observar una lista con los nombres de los restaurantes que 

coincidan con el nombre de la búsqueda, además de la distancia hasta el mismo. 

 

 

Historia de usuario 

Número:2 Nombre: Detalles del Restaurante 

Usuario: usuario general 

Modificación de historia número: Iteración asignada: 

Prioridad en Negocio: Alta 

(Alta / Media / Baja) 

Puntos Estimados: 20 

Riesgo en Desarrollo: Medio 

(Alto / Medio / Bajo) 

Puntos Reales: 

Descripción: Yo como usuario quiero observar información relevante del restaurante que 

he seleccionado, además del mapa mostrando la zona donde se ubica dicho restaurante 
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Criterios de evaluación: Observar detalles del restaurante, información, teléfono, horarios 

de atención, entre otros. Además, observar un mapa con la ubicación de dicho 

restaurante. 

 

 

Historia de usuario 

Número:3 Nombre: Búsqueda de restaurante por ubicación 

Usuario: usuario general 

Modificación de historia número: Iteración asignada: 

Prioridad en Negocio: Alta 

(Alta / Media / Baja) 

Puntos Estimados: 30 

Riesgo en Desarrollo: Medio 

(Alto / Medio / Bajo) 

Puntos Reales: 

Descripción: o como usuario quiero observar en el mapa mi posición, y a través de esta 

los restaurantes cercanos. 

Criterios de evaluación: Observar en un mapa las marcas de la posición del usuario y el 

o los restaurantes más cercanos al usuario. Luego de analizar el interés del usuario. 

 

Historia de usuario 

Número:4 Nombre: Navegar hacia el restaurante 

Usuario: usuario general 

Modificación de historia número: Iteración asignada: 

Prioridad en Negocio: Alta 

(Alta / Media / Baja) 

Puntos Estimados: 20 

Riesgo en Desarrollo: Medio 

(Alto / Medio / Bajo) 

Puntos Reales: 

Descripción: Yo como usuario, una vez seleccionado el restaurante al que deseo 

dirigirme, quiero navegar a través del GPS hacia dicho restaurante. 

Criterios de evaluación: Observar en un mapa, tanto la posición en la que se encuentra 

el usuario como las marcas de los lugares en donde se encuentran los restaurantes 

 



101 
 

Historia de usuario 

Número:5 Nombre: Historial de restaurantes visitados 

Usuario: usuario general 

Modificación de historia número: Iteración asignada: 

Prioridad en Negocio: Alta 

(Alta / Media / Baja) 

Puntos Estimados: 10 

Riesgo en Desarrollo: Medio 

(Alto / Medio / Bajo) 

Puntos Reales: 

Descripción: Yo como usuario quiero observar una lista con los restaurantes visitados. 

Criterios de evaluación: Observar en una lista los restaurantes visitados anteriormente. 

 

Historia de usuario 

Número:6 Nombre: Creación de backend 

Usuario: desarrollador 

Modificación de historia número: Iteración asignada: 

Prioridad en Negocio: Alta 

(Alta / Media / Baja) 

Puntos Estimados: 10 

Riesgo en Desarrollo: Medio 

(Alto / Medio / Bajo) 

Puntos Reales: 

Descripción: Yo como desarrollador quiero que se cree el Backend de la aplicación. 

Criterios de evaluación: Observar la base de datos creada. Realizar consultas a los 

servicios web y observar las respuestas con los datos que se requieren. 
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Anexo II. Script creación de base de datos. 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `historial` ( 

  `idHistorial` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

  `Persona_idPersona` int(11) NOT NULL, 

  `Restaurante_idRestaurante` int(11) NOT NULL, 

  `esFavorito` tinyint(1) DEFAULT NULL, 

  `fechaHistorial` datetime NOT NULL, 

  `numeroVisitas` int(11) NOT NULL, 

  PRIMARY KEY (`idHistorial`), 

  KEY `fk_Historial_Persona1_idx` (`Persona_idPersona`), 

  KEY `fk_Historial_Restaurante1_idx` (`Restaurante_idRestaurante`) 

) ENGINE=InnoDB  DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=5 ; 

 

-- -------------------------------------------------------- 

 

-- 

-- Estructura de tabla para la tabla `persona` 

-- 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `persona` ( 

  `idPersona` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

  `cedulaPersona` varchar(13) NOT NULL, 

  `nombrePersona` varchar(45) NOT NULL, 

  `apellidoPersona` varchar(45) NOT NULL, 

  `direccionPersona` varchar(45) DEFAULT NULL, 

  `correoPersona` varchar(45) DEFAULT NULL, 
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  `telefonoPersona` varchar(45) DEFAULT NULL, 

  `generoPersona` varchar(45) DEFAULT NULL, 

  PRIMARY KEY (`idPersona`), 

  UNIQUE KEY `cedulaPersona_UNIQUE` (`cedulaPersona`) 

) ENGINE=InnoDB  DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=7 ; 

 

-- -------------------------------------------------------- 

 

-- 

-- Estructura de tabla para la tabla `restaurante` 

-- 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `restaurante` ( 

  `idRestaurante` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

  `nombreRestaurante` varchar(45) NOT NULL, 

  PRIMARY KEY (`idRestaurante`) 

) ENGINE=InnoDB  DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=6 ; 

 

-- -------------------------------------------------------- 

 

-- 

-- Estructura de tabla para la tabla `restaurante_tipocomida` 

-- 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `restaurante_tipocomida` ( 

  `TipoComida_idTipoComida` int(11) NOT NULL, 

  `Restaurante_idRestaurante` int(11) NOT NULL, 

  KEY `fk_Restaurante_TipoComida_TipoComida1_idx` (`TipoComida_idTipoComida`), 
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  KEY `fk_Restaurante_TipoComida_Restaurante1_idx` (`Restaurante_idRestaurante`) 

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8; 

 

-- -------------------------------------------------------- 

 

-- 

-- Estructura de tabla para la tabla `tipocomida` 

-- 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `tipocomida` ( 

  `idTipoComida` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

  `nombreTipoComida` varchar(45) NOT NULL, 

  `descripcionTipoComida` varchar(200) DEFAULT NULL, 

  PRIMARY KEY (`idTipoComida`) 

) ENGINE=InnoDB  DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=5 ; 

 

-- -------------------------------------------------------- 

 

-- 

-- Estructura de tabla para la tabla `ubicaciongeografica` 

-- 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `ubicaciongeografica` ( 

  `idUbicacionGeografica` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

  `latitudUbicacionGeografica` varchar(20) NOT NULL, 

  `longitudUbicacionGeografica` varchar(20) NOT NULL, 

  `calificacionRestaurante` int(11) NOT NULL DEFAULT '1', 

  `Restaurante_idRestaurante` int(11) NOT NULL, 
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  `horarioRestaurante` varchar(45) DEFAULT NULL, 

  `telefonoRestaurante` varchar(45) DEFAULT NULL, 

  `direccionRestaurante` varchar(45) DEFAULT NULL, 

  PRIMARY KEY (`idUbicacionGeografica`), 

  KEY `fk_UbicacionGeografica_Restaurante1_idx` (`Restaurante_idRestaurante`) 

) ENGINE=InnoDB  DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=7 ; 

 

-- -------------------------------------------------------- 

 

-- 

-- Estructura de tabla para la tabla `usuario` 

-- 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `usuario` ( 

  `idUsuario` int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT, 

  `passUsuario` tinyblob NOT NULL, 

  `idDispositivo` varchar(50) DEFAULT NULL, 

  `correoUsuario` varchar(45) NOT NULL, 

  `Persona_idPersona` int(11) NOT NULL, 

  PRIMARY KEY (`idUsuario`), 

  KEY `fk_Usuario_Persona_idx` (`Persona_idPersona`) 

) ENGINE=InnoDB  DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=2 ; 

 

-- 

-- Restricciones para tablas volcadas 

-- 

 

-- 
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-- Filtros para la tabla `historial` 

-- 

ALTER TABLE `historial` 

  ADD CONSTRAINT `fk_Historial_Persona1` FOREIGN KEY (`Persona_idPersona`) 
REFERENCES `persona` (`idPersona`) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE, 

  ADD CONSTRAINT `fk_Historial_Restaurante1` FOREIGN KEY 
(`Restaurante_idRestaurante`) REFERENCES `restaurante` (`idRestaurante`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE; 

 

-- 

-- Filtros para la tabla `restaurante_tipocomida` 

-- 

ALTER TABLE `restaurante_tipocomida` 

  ADD CONSTRAINT `fk_Restaurante_TipoComida_Restaurante1` FOREIGN KEY 
(`Restaurante_idRestaurante`) REFERENCES `restaurante` (`idRestaurante`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE, 

  ADD CONSTRAINT `fk_Restaurante_TipoComida_TipoComida1` FOREIGN KEY 
(`TipoComida_idTipoComida`) REFERENCES `tipocomida` (`idTipoComida`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE; 

 

-- 

-- Filtros para la tabla `ubicaciongeografica` 

-- 

ALTER TABLE `ubicaciongeografica` 

  ADD CONSTRAINT `fk_UbicacionGeografica_Restaurante1` FOREIGN KEY 
(`Restaurante_idRestaurante`) REFERENCES `restaurante` (`idRestaurante`) ON DELETE 
CASCADE ON UPDATE CASCADE; 

 

-- 

-- Filtros para la tabla `usuario` 

-- 

ALTER TABLE `usuario` 
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  ADD CONSTRAINT `fk_Usuario_Persona` FOREIGN KEY (`Persona_idPersona`) 
REFERENCES `persona` (`idPersona`) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE; 
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Anexo III. Encuesta 

Polirestaurantes  

Evaluación del prototipo Polirestaurantes 

¿El prototipo de aplicación móvil mostró restaurantes para ser visitados? * 

o  Si 

o  No 

De acuerdo a su experiencia con la aplicación Polirestaurantes, ¿Qué tan 

necesario le parece el uso de estas aplicaciones?. * 

 1 2 3 4 5  

no necesario 
     

muy necesario 

¿Qué tan fácil de usar le pareció el prototipo de aplicación móvil? * 

 1 2 3 4 5  

nada amigable 
     

muy amigable 

¿La información obtenida en la aplicación fue clara al momento de 

encontrar el restaurante? * 

o  Si 

o  No 

¿La ruta que sugirió la aplicación fue correcta? * 

o  Si 

o  No 
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¿Los restaurantes presentados en la aplicación estuvieron de acuerdo a sus 

intereses de búsqueda? * 

 1 2 3 4 5  

En desacuerdo 
     

De acuerdo 

 

 


