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ABSTRACT: Designing a mobile application to place orders within a university campus is 

very useful when it comes to avoiding trips by users and it becomes a great attraction for 

services that offer products. To think of a mobile device as a starting point for the presentation 

of solutions for current problems is an almost mandatory challenge, as well as the portability 

that allows you to use in our most common tasks, such as communicating with our loved 

ones, sending photos, Ask for a taxi or order food. In this sector of gastronomy, in particular, 

the restaurants, the countryside, the field of action, the users, the day, the day, the demand, 



 

 

the services and the products, ever closer, the offer is very wide and the marketing media. 

The innovative technological solutions and the reach of all the users, the offers of the clients, 

the offer of the products, the offer of products to a group of users.  

 

RESUMEN: Diseñar de una aplicación móvil para realizar pedidos dentro de un campus 

universitario se hace de gran utilidad a la hora de evitar desplazamientos por parte de los 

usuarios y se convierte en un gran atractivo para los establecimientos que oferten productos. 

Pensar en el dispositivo móvil como punto de inicio para la presentación de soluciones a los 

problemas actuales es un reto casi que obligatorio, pues la portabilidad que ofrece permite 

que lo podamos usar en nuestras tareas más comunes, como comunicarnos con nuestros seres 

queridos, enviar fotos, pedir un taxi u ordenar comida. En este sector de la gastronomía, en 

particular, los restaurantes, existe un amplio campo de acción, día a día los usuarios 

demandan servicios y productos cada vez más cerca, la oferta es muy extensa y los medios 

de marketing tradicionales no son suficientes, por lo que se hace necesario presentar 

soluciones tecnológicas innovadoras y al alcance de todos los usuarios, permitiendo ofrecer 

pedidos móviles, seguimiento de estos, oferta de productos a un grupo de usuarios específico 

según preferencias previamente analizadas y todo siempre con una interfaz amigable y 

cómoda para el usuario final. 

 

1. INTRODUCCIÓN 

 

Al interior de los campus universitarios se generan diferentes tipos de necesidades por parte 

de estudiantes, docentes y personal en general, mientras al mismo tiempo están en clase, 

reuniones o cualquier otro tipo de evento que impida que la persona se desplace del sitio para 

adquirir el producto que requiere. Un docente que en medio de la clase requieren de artículos 

de apoyo como: marcadores, papel, cintas u otros y se vean en la necesidad de interrumpir 

clase por tener que movilizarse para adquirirlos. Por lo anterior, se decide proponer el diseño 

de aplicativo móvil que permita ofrecer los servicios de domicilio dentro de un campus 

universitario. 

 

La propuesta está encaminada a que todos los usuarios puedan adquirir productos que 

necesitan sin desplazarse a los locales comerciales que existen en la Universidad Santiago de 

Cali, que realicen sus pedidos de forma cómoda, rápida y segura y puedan recibirlos de 

manera oportuna y en las mejores condiciones justo en el lugar que se encuentra ubicado 

dentro del campus universitario.  

 

En la parte social se vinculara a los estudiantes que quieran generar ingresos en sus tiempos 

libres y que puede ser usado en el pago de fotocopias, alimentación, transporte. 

Adicionalmente, es importante tener en cuenta que se pueden mejorar los ingresos de los 

establecimientos comerciales, entregas oportunas y optimizar los tiempos de los domicilios 

para suplir una necesidad a los estudiantes, profesores o cualquier persona dentro del campus 

universitario.  

 

Al realizar un análisis de mercado para el diseño del aplicativo, de acuerdo con la 

investigación. [1], la proliferación de dispositivos móviles en nuestra vida diaria ha resultado 



 

 

en un cambio tecnológico y cultural en la sociedad. Las instituciones educativas de todo el 

mundo han comenzado a proporcionar aplicaciones móviles para que las partes interesadas 

puedan acceder fácilmente a ellas.  
 

Es importante identificar los establecimientos comerciales ubicados en el campus 

universitario que estén interesados en formar parte de este proyecto, realizando una atención 

preferencial a las personas que ordenan su pedido por medio de su smartphone, según lo 

definido [2], una investigación ha examinado principalmente las actitudes de los 

consumidores hacia los servicios en línea, abordando las experiencias con los servicios de 

entrega de alimentos en línea, gracias a esta investigación y la encuesta realizada al interior 

de la universidad donde se pregunta “ ¿Le gustaría tener la opción de pedir un domicilio 

mientras estas en clase? ”, de un total de 30 encuestados el 93.3% responde afirmativamente 

y el 5.7% no están interesados. Figura 1. Se puede deducir que múltiples personas prefieren 

ahorrar tiempo y promueven el uso de servicios en línea para no desplazarse físicamente.  

 

Para crear un mayor impacto se debe trabajar en un diseño agradable, intuitivo y de fácil uso, 

por tal motivo se ha tenido en cuenta la lista de ítems y atributos descritos [3], para 

aplicaciones móviles de este tipo. 
 

 
Figura 1. Encuesta para domicilios universitarios. 

2. METODOLOGÍA 

Las metodologías ágiles constituyen una solución a medida para este entorno, aportando una 

elevada simplificación que a pesar de ello no renuncia a las prácticas esenciales para asegurar 

la calidad del producto [4]. 

 

El desarrollo se realizó tomando como base el marco de referencia SCRUM [5] y la 

metodología PSP (Personal Software Process) que es un marco de trabajo en el cual los 

desarrolladores pueden mejorar la calidad del software, por medio de un conjunto de pasos 

documentados [6]. 

 



 

 

2.1. SCRUM 

Es un marco de trabajo para el desarrollo y el mantenimiento de productos complejos. Esta 

Guía contiene la definición de Scrum. Esta definición contiene los roles, eventos y artefactos 

de Scrum, y las reglas que los relacionan. Ken Schwaber y Jeff Sutherland desarrollaron 

Scrum; la Guía de Scrum está escrita y es proporcionada por ellos. Juntos, respaldan la Guía 

de Scrum. 

 

2.2. PSP 

El proceso de la metodología PSP está apoyada por una herramienta computacional 

desarrollada por el instituto Carnegie Mellon, en la cual se genera una serie de registros con 

información importante como lecciones aprendidas para realizar la siguiente planeación. Se 

clasifica en 3 fases: 

2.3.1. Fase de Planeación 

• Requisitos del programa para definir el alcance. 

• Estimación de recursos utilizado para definir el tiempo de desarrollo. 

2.3.2. Fase de Desarrollo: 

• Diseño:  Se revisan de los requisitos para realizar un diseño y registrar los incidentes 

encontrados en el levantamiento de los requisitos iniciales. 

• Codificación: Etapa de construcción de acuerdo con los diseños creados. 

• Compilación: Revisión de programas construidos hasta que queden compilados. 

• Pruebas: Etapa de validaciones del software hasta no encontrar errores.  
 

2.3.3. Fase de Postmorten: 

• Registro de defectos: Registro situaciones presentadas en el desarrollo del proyecto. 

• Consistencia de información de defectos: Seguimiento a los incidentes reportados 

y verificación que haya sido terminado. 

• Tiempo: Revisión de errores u omisiones en el registro de tiempo. 
 

3. APLICATIVOS MÓVILES 

 

Los teléfonos inteligentes o tabletas son de gran utilidad para el ser humano [7]. Como 

muestra en la Figura 1 el uso de las aplicaciones móviles lo usan para solicitar un taxi, para 

pedir un domicilio, para hablar con amigos entre otros. 

En los teléfonos móviles, los usuarios y los desarrolladores utilizan las aplicaciones de los 

mercados oficiales que sirven como depósitos de aplicaciones. Las aplicaciones Google Play 

Store y Apple Store son los mercados oficiales de Android y los productos de Apple que 

ofrecen más de un millón de aplicaciones. [8]. Por medio de estas aplicaciones los usuarios 

instalan en sus dispositivos las aplicaciones de acuerdo con su necesidad, algunos son gratis 

y otros para poder ser instalados deberán pagar.   

Con la proliferación de teléfonos inteligentes, tabletas y Smart wearable dispositivos gran 

cantidad de datos multimedia, como imágenes, videos, y la voz se genera y distribuye todos 



 

 

los días. Genera un problema serio "Como administrar datos tan masivos en un dispositivo 

con recursos limitados". [9]. El autor plantea como solución una adaptación de servicios 

basados en la nube.  

Las aplicaciones de teléfonos inteligentes con contexto se refieren a aquellos que tienen la 

capacidad de discernir información sobre su ambiente de trabajo y adaptar dinámicamente 

sus comportamientos. A menudo, esto implica un uso extenso de sensores y otros 

componentes de hardware. [10].  

El desarrollo rápido del internet y la implementación progresiva de internet de las cosas (IoT) 

aumentan la seguridad necesidades de las redes. [11]. El software malicioso puede causar 

daños considerables a las redes de área local y así mismo generar inconvenientes en los 

dispositivos móviles. 

El teléfono inteligente necesita procesar, almacenar y transferir datos confidenciales de una 

manera segura. El cifrado es una solución de uso común para aplicar la seguridad, pero las 

claves de cifrado en las que confía también deben procesarse y almacenarse de forma segura. 

[12]. Las aplicaciones de uso financiero en dispositivos móviles son de gran importancia para 

los usuarios, pero también es bien importante que la información que sea procesada en estos 

dispositivos sea encriptada para evitar riesgos. 

El paradigma BYOD (traer su propio dispositivo) permite a las personas unirse a una 

organización y acceder a sus recursos mediante el uso de su propio dispositivo. [13]. Esta 

misma modalidad es utilizada actualmente por los servicios de domicilios como Uber Eats o 

Rappid donde el domiciliario quien presta el servicio deberá disponer de su propio dispositivo 

móvil para realizar esta labor.  Esta misma modalidad será utilizada en la propuesta de los 

domicilios al interior de la universidad Santiago de Cali (ServiGo).   

El objetivo de este estudio es investigar el servicio de solicitud de reserva de taxi. [14]. Este 

tipo de reserva es utilizado con gran frecuencia en Colombia, donde el conductor del vehículo 

mantiene una conexión activa en la aplicación para reportarse al servicio más cercano y poder 

identificar la ubicación del solicitante. 

El mercado competitivo de aplicaciones móviles es un gran desafío para los operadores de 

redes móviles (MNO). [15]. La facilidad con que se ingresa al App Store y la forma fácil 

para descargar aplicaciones es una buena oportunidad para poder aplicar en el diseño del 

aplicativo de domicilios. (ServiGo). El análisis del mercado potencial de 18000 usuarios en 

la universidad Santiago de Cali, con una tasa de ocupación del 6.69% se espera obtener un 

total de 1204 clientes potenciales de la App (ServiGo), para así lograr obtener un incremento 

en ventas de 8.6% a los locales comerciales que se integren con al App. La población de Cali 

laboralmente activa 751000, el índice de desempleo a 2018 fue de 11.5%, la tasa de 

ocupación es del 59.7% (751000*59.7% = 448347). Comparado con 30000 domicilios al mes 

de la app domicilios.com (30000/448347 = 6.69%) y los clientes potenciales será 

(18000*6.69% = 1204). Según fuente del DANE. [16] 



 

 

Es importante poder identificar técnicas de agrupación de datos para predecir las 

características temporales del comportamiento del consumo de datos de diferentes 

aplicaciones móviles a través de comunicaciones inalámbricas. [17]. Los servicios de área 

local Wi-Fi son muy utilizados para identificar el comportamiento temporal de las 

aplicaciones móviles. 

Las aplicaciones móviles surgen para cubrir algunas necesidades a los usuarios como 

compras de comidas, compras por internet. [18]. Es importante identificar que no todas las 

aplicaciones móviles pueden ser útiles para los usuarios, debido a que se busca aplicaciones 

bien funcionales, me parece que las aplicaciones móviles livianas y de bajo como consumo 

de batería son de gran aceptación por los usuarios.  

4. REFERENCIAS DEL SISTEMA OPERATIVO 

De manera inicial se decide hacer enfoque en Android, que al ser un software libre y 

disponible en muchos dispositivos móviles de todas las gamas permite que pueda ser 

compartido de manera fácil y rápida. Adicional a lo anterior, tiene una amplia variedad de 

información que se encuentra muy bien documentada, lo cual facilita su distribución y 

creación. 
 

4.1.ANÁLISIS / ARQUITECTURA. 

La arquitectura es una parte importante de una aplicación m-commerce, ya que el comercio 

electrónico se caracteriza por la expansión de la escala y la innovación tecnológica, por lo 

tanto, se necesitan insumos masivos de capital y mano de obra, dicho sistema impulsado por 

la tecnología de la información y el desarrollo de las redes, el comercio electrónico se ha 

convertido en un nuevo modo económico y gradualmente desempeña un papel importante en 

la vida cotidiana de las personas, especialmente con el aumento de las compras en línea. Cada 

vez más consumidores buscan información y ordenan productos por Internet. [19]. 

 

El sistema tiene que ser robusto y escalable para suplir la alta demanda de solicitudes, dado 

al consumo masivo de servicios por el número de dispositivos concurrentes, en este caso los 

dispositivos móviles; que en un campus universitario abundan ya que estudiantes, profesores, 

empleados del claustro universitario e incluso visitantes poseen un dispositivo móvil. Los 

canales de comunicación al servidor, los realizamos a través de un proveedor especializado 

en arquitectura en la nube, el cual nos da toda la capacidad de procesamiento y seguridad 

necesaria para que nuestra aplicación funcione correctamente; cómo podemos ver en la 

Figura 2., la arquitectura se constituye de un servidor en linux con una base de datos MySQL 

el cual tendrá almacenado, asegurado y encriptado los datos de todos nuestros usuarios y 

además en versiones futuras tendrá un front-end administrativo para las tiendas, apto para 

actualización de productos, descuentos y nuevos servicios. 

 

Dentro del universo del desarrollo móvil se elige realizarlo en la herramienta que provee 

Google®, el IDE Android Studio®. Con esto se podrá lograr una integración de la aplicación 

más limpia, sin frameworks adjuntas a ella que imposibiliten la compatibilidad con los 

amplios dispositivos que montan Android actualmente. La aplicación se diseñará para ser 

instalada en el teléfono inteligente Android. [20]. 
 



 

 

 
Figura 2 Arquitectura del sistema. Elaboración propia 

4.2.DISEÑO DE LA APLICACIÓN 

La interfaz gráfica de ServiGo se propone ser clara, sencilla e intuitiva de usar para cualquier 

persona, características muy propias de una aplicación tipo m-commerce, como vemos en la 

Figura 2, en el cual vemos las tiendas disponibles del campus y de a partir de allí el usuario 

de manera intuitiva podrá realizar su pedido. 
 

 

Figura 3 Proceso de domicilios. Elaboración propia 



 

 

 

Figura 4 Modelo entidad relación. Elaboración propia                    

 

Figura 5 Diagrama de Clases. Elaboración propia                                                                                                 



 

 

                 

Figura 6 Diagrama de Casos de Uso. Elaboración propia                  

 

Figura 7 Diagrama de Clases. Elaboración propia 



 

 

 
Figura 8 Pantalla de inicio. Elaboración propia                       Figura 9 Pantalla de ingreso. Elaboración propia 

 

 
Figura 10 Pantalla de registro de usuarios / Domiciliarios. Elaboración propia 

 

 
Figura 11 Pantalla de registro de ubicación. Elaboración propia             Figura 12 Pantalla de selección del producto.                                                          

           Elaboración propia                



 

 

  
    Figura 13 Pantalla de selección del local comercial. Elaboración propia   Figura 14 Pantalla de selección del producto             

                                                                                           Elaboración propia          

      

 
Figura 15 Pantalla de resumen del pedido. Elaboración propia                  Figura 16 Pantalla de confirmación del pedido.           

            Elaboración propia          

 
Figura 17 Pantalla para cargar imágenes del domiciliario. Elaboración propia   Figura 18 Pantalla de información App       

                   Elaboración propia          



 

 

 
Figura 19 Pantalla de estado del domicilio. Elaboración propia                  Figura 20 Pantalla de calificación del pedido.           

             Elaboración propia          

   
Figura 21 Pantalla de listado de pedidos. Elaboración propia                Figura 22 Pantalla de pedidos tomados. Elab. propia       

 

4.3.PROPUESTA PARA DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

Dado que, en este IDE de desarrollo, la lógica del dispositivo puede realizarse con 3 

lenguajes, se elige JAVA®, ya que es un lenguaje ampliamente conocido y con muchas 

fuentes de información a comparación de Kotlin® y C++®; además para abarcar una gran 

compatibilidad de dispositivos, se podrá utilizar el API 21 de Android® para lograr una 

compatibilidad de la aplicación con los dispositivos en un porcentaje del 71.3%, según el 

IDE de desarrollo Android Studio®. La interfaz a utilizar será un diseñador de arrastre de 

objetos y utilizar los XML como lenguaje para su construcción, se puede utilizar estilos y 

formas a los objetos que interactúan en la pantalla del dispositivo móvil, permitiendo ser 

agradables y funcionales a la percepción del usuario.  

5. CONCLUSIONES 
 

Uno de los factores importantes diferenciador del modelo de domicilios es poder brindar 

diversos productos desde una misma aplicación.  

 

En este artículo, se presenta el modelo de un aplicativo móvil para el servicio de domicilios 

de nombre ServiGo para dispositivos con sistema operativo Android. El aplicativo aportará 

servicio, comercio y comodidad al usuario en el campus de la Universidad Santiago de Cali, 

promoviendo la optimización de tiempo y el uso de recursos tecnológicos.  

 

Este modelo es de gran utilidad en el campus universitario por todos los servicios que brinda 

a los usuarios como domicilios de alimentos y/o artículos de papelería solicitados. De igual 



 

 

forma genera ingresos a los domiciliarios que pueden ser utilizados para suplir sus 

necesidades de transporte, fotocopias entre otros.  

 

En futuras versiones se deberán adicionar funcionalidades como promociones para fechas 

especiales, permitir pagar con una tarjeta de la universidad que sea recargable. Seguir 

trabajando en la parte social generando ingresos para los estudiantes y tener la posibilidad de 

ser comercializarlo en otras universidades. 
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