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1. RESUMEN EJECUTIVO

Las asociaciones de gastos compartidos pueden aplicarse en muchas areas diferentes, desde
las salidas casuales con amigos hasta la renta. La contabilidad y el reparto de gastos pueden
complicarse rapidamente mas aln cuando no se cuenta con una organizacién. Para acometer el
problema se plantea el disefio de una aplicacion web la cual permita inteligentemente la division

de dichos gastos, esto a través de un sistema de contabilidad que simplifica el proceso.

A pesar de su pertinencia actual y amplia disponibilidad de aplicaciones, hasta el momento se
han encontrado tan solo algunas aplicaciones web y trabajos de caracter académico sobre la
problematica de reparto de gastos. Los objetivos de este proyecto son, por un lado, consultar y
disefiar métodos adecuados de reparto de gastos y, por otro, calcular con exactitud el total a pagar
de cada miembro de un grupo. Como conclusién se espera compilar dichas funcionalidades en

una aplicacion web de fécil uso e intuitiva.



2. INTRODUCCION
Hoy en dia es comun que un grupo de amigos o colegas realicen actividades que los llevan
a compartir gastos. Este acuerdo suele requerir una cuidadosa negociacion que exige confianza y
toca temas relacionados con la igualdad, las normas y expectativas sociales. Por este motivo, la
division de las facturas o los gastos compartidos puede tener una ecuacion diferente,
dependiendo del tipo de relacion. La gestion de las finanzas compartidas implica intereses
individuales y comunes. Estas negociaciones pueden dar lugar a valoraciones de equidad que

influyen en la calidad de la relacion.

Normalmente, la divisién de los gastos en grupos ya sea en un viaje o simplemente en una
salida con amigos, compartir la cuenta puede ser complicado. ¢Se divide el coste en partes
iguales o desglosa las bebidas y los platos principales de cada uno? ¢Cuanto debe aportar cada
persona para la propina? Y dividir las facturas mas grandes -como la renta, los servicios pablicos

y el mantenimiento de un apartamento- puede afiadir ain mas complejidad.

Si bien los aspectos practicos son evidentes, estos no se escapan del interés académico:
publicaciones en revistas de matematicas aplicadas orientadas a la solucion de gastos
compartidos en viajes, asi como tesis de maestria enfocadas en el desarrollo de software
pertinente, una de las cuales brinda el sustento cientifico a una de las aplicaciones mas populares

en la tienda de aplicaciones mdviles de Android.

A pesar de la popularidad del tema, de las multiples opciones disponibles en el mercado y de

la variedad de opciones que cada una de estas brinda, se identifican debilidades tales como la



necesidad de instalacion local, la disponibilidad exclusiva para un mismo sistema operativo y el

requisito de crear una cuenta para poder hacer uso de los servicios.

Tras identificar estas necesidades, surge la iniciativa del presente proyecto en el cual nos
proponemos disefiar una aplicacion web que permita dicha gestion de manera eficiente, facil y

evitando malentendidos, permitiendo a cada participante conocer su balance y sugiriendo los

movimientos a realizar para saldar las cuentas de todo el grupo, presentando una alternativa a las

aplicaciones mdviles mediante la creacion de una aplicacion web pensada en las pantallas de

estos dispositivos, que no requiera realizar instalacion y sea independiente del sistema operativo.
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3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una herramienta que permita la correcta y agil gestion de los gastos compartidos

por medio de un aplicativo Web que facilite el proceso de célculo y balance transaccional.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Organizar los datos de las entidades que interact(ian en la aplicacion y asegurar su
persistencia, mediante el disefio de una base de datos.

- Especificar la estructura, funcionamiento e interaccion de los componentes mediante el
disefio de la arquitectura de la aplicacion.

- Elaborar un prototipo funcional por medio del desarrollo de los médulos de la aplicacion.

- Asegurar el adecuado funcionamiento de la aplicacion mediante el desarrollo de pruebas
unitarias.

- Agregar a disposicion de los usuarios la aplicacion por medio del despliegue de la

aplicacion en un servicio de hosting.

11



4. DEFINICION DEL PROBLEMA

Llevar el registro de los gastos personales es una recomendacion que se suele recibir en
contextos de planeacion financiera. EI cumplirlo de manera disciplinada podria resultar tedioso vy,
dependiendo de la necesidad y compromiso personal, puede terminar inconcluso si
adicionalmente no se plantean metas claras. Quizas las consecuencias no vayan més alla de los

desbalances y pérdidas usuales a las cuales se esta acostumbrado.

Sin embargo, en el momento de llevar a cabo actividades grupales surge la necesidad de
incluir actores adicionales no solo en el registro, sino en el pago de gastos compartidos en
escenarios como contribuciones no equitativas entre participantes, inclusion de consumidores sin
responsabilidad de pago, pagos de una misma cuenta con aportes parciales, préstamos entre

participantes, entre otras.

En el nuevo escenario los calculos de balances para cada participante incrementan su
complejidad, al igual que la determinacion de transacciones para saldar deudas entre
participantes, lo cual suele generar desigualdad en los pagos, pérdidas, sobrecostos por

transacciones innecesarias, deudas y malentendidos.

Teniendo en cuenta lo mencionado se plantea la pregunta de investigacion: ¢De qué
manera puede optimizarse la gestion de gastos compartidos por un grupo de personas, para lograr

una gestion agil de los calculos y balances transaccionales?

12



5. JUSTIFICACION

La necesidad de tener claridad en la gestion de los gastos grupales se alimenta de la
realidad del manejo y seguimiento de las cuentas en escenarios reales con su complejidad
creciente respecto del numero de participantes y transacciones realizadas. Eventos como salidas a
comer con amigos, viajes grupales, pago de servicios del hogar de manera contributiva, entre
otros, son ejemplos de situaciones que implican el compartir gastos con personas. Debido a
razones que incluyen la no disponibilidad de medios de pago y carencia de alternativas,
consumos no homogéneos, acuerdos de pago no equitativos, gastos no planeados, etc., surge la
fuente de desbalances en las cuentas para cada participante, asi como errores en futuros pagos y

repercusiones tanto a nivel econémico como personal.

Las situaciones planteadas no representan un caso aislado: se encuentran contempladas en
escenarios académicos que promueven soluciones en el entorno de las matematicas aplicadas a
gastos compartidos en viajes (Koman & Ticha, 1998) como en tesis de maestria (Vavra, 2012),
(Parra et al, 2019) que abordan directamente el problema de compartir gastos y establecer

balances, por medio del desarrollo de aplicaciones moviles.

Adicionalmente, el interés por gestionar los gastos compartidos no se restringe al ambito
académico. Basta una revision de las tiendas de aplicaciones para descubrir la oferta para
dispositivos moviles (Billr, s.f.), (Cloud Height Technologies Limited, 2022), (Vavra, 2022),

(Split, s.f.), (SplitWise, s.f.), (Steffgriffy, s.f.), (Tricount, 2022), asi como aplicaciones web
13



(Kitty Split, 2022), (Tricount, 2022), (BillZer, s.f.) que proponen soluciones similares al mismo

problema base.

La posibilidad de contar con herramientas para llevar un control de gastos grupales se
orienta primordialmente hacia la division exacta de las obligaciones de pago pudiendo garantizar
una reparticion justa en el momento de saldar cuentas y realizar pagos. Se destaca ademas la
posibilidad de cruzar cuentas de modo que se reduzca el nimero de transacciones que pueden
tener asociados costos ademas de requerir tiempo extra. De los beneficios expuestos se derivan
consecuencias favorables adicionales con respecto a factores personales y de relacionamiento,
tanto con miembros del grupo como con terceros responsables de la facturacion en

establecimientos.

La mayoria de las herramientas existentes si bien se enfocan en los dispositivos que son
mayormente utilizados en la actualidad, requieren de una instalacion local y creacion de cuenta.
Algunas son de pago, lo cual, a pesar de garantizar una mayor calidad, restringe a los usuarios

que requieren darle a la aplicacién un uso agil e inmediato.

Por lo anterior, se propone la elaboracién de una aplicacién web que sea accesible desde
cualquier dispositivo sin necesidad de realizar instalacion, y que se presente como alternativa a
las no tan numerosas opciones que presentan esta caracteristica, teniendo la posibilidad de crear

una cuenta en caso de requerir.

14



6. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

6.1 Alcance del proyecto

El objetivo de la aplicacién web para la gestion de gastos compartidos es facilitar la gestion
del reparto de gastos y crear una aplicacion comoda y facil de usar para los usuarios, que quieren
mantener un orden en sus finanzas compartidas. El sistema se basara en una base de datos
relacional con sus funciones de gestion y afiadir pagos/deudas. Se dispondra de un servidor de
base de datos, asi como la conversion a diversas monedas. Sobre todo, se espera ofrecer una

experiencia de usuario comoda e intuitiva.

6.2 Caracteristicas del producto

Los usuarios del sistema deben poder recuperar de la base de datos la informacion de sus
gastos compartidos. El sistema soportara un tipo de privilegios de usuario. Los usuarios tendran

acceso a las funciones de usuario. El usuario debera poder realizar las siguientes funciones:

15



6.3 Definicion de requerimientos y arquitectura de negocio.

6.3.1 Proceso de levantamiento

Para el proceso de levantamiento de requerimientos se tiene en cuenta un instrumento de

recoleccién de datos tipo Encuesta, el cual consta de preguntas abiertas para evitar poner

limitantes a las personas participantes y conocer de manera mas personal sus intenciones en torno

a la aplicacion.

¢Has sufrido algun tipo de malentendido con tus amigos, familiares o pareja al momento
de dividir los gastos en los viajes o salidas comunes?

¢Qué tipo de malentendido has sufrido por dividir los gastos o por no controlar tus
gastos?

¢Conoces alguna aplicacion o pagina web que se dedique a dividir los gastos en las
salidas de viajes o cotidianas con tus amigos o familiares?

¢Qué mecanismos o herramientas tecnoldgicas usas al momento de compartir los gastos?
¢Llevas un registro de los gastos asumidos de tu parte y tus amigos en los viajes o salidas
comunes?

¢ Te gustaria crear un bote comun virtual desde el que se puedan hacer pagos?

¢Pagarias mas de $20.000 mensuales por servicios premium como exportacion de
archivos de tus cuentas de gastos compartidos, evitar anuncios y una mejor experiencia en

aplicaciones de gastos compartidos?

16



6.3.2 Definicion de requerimientos

Los requerimientos funcionales son aquellos que indican lo que debe permitir el sistema

realizar al usuario, es decir los servicios que el sistema deberia prestar al usuario (Pantaleo y

Rinaudo, 2015). A continuacidn, se definen los requerimientos funcionales.

10.

11.

12.

13.

Definir un grupo de personas para la division de gastos.

Cada grupo deber ser asignado con un nombre

Se debe insertar la cantidad de personas para la divisién

Se debe insertar el nombre de las personas

4.1 Solo una persona debe estar con la sesion iniciada en la aplicacion.
Afadir, editar y eliminar miembros de un grupo

Afadir los pagos: quién pago, para quién, cuanto, con qué proposito.
Registro de pagos de cada persona.

Registro de pagos total.

Liquidar/calcular deudas.

Marcar la deuda como liquidada/pagada.

Soporte para multiples monedas y conversion automatica a la moneda del grupo
Reparto desigual o igual dependiendo de seleccidn.

El algoritmo de liquidacion de deudas

17



Los requerimientos no funcionales se refieren a cémo deberia funcionar un sistema, se
refieren a las restricciones y cualidades del sistema (Pantaleo y Rinaudo, 2015). Los

requerimientos no funcionales se listan a continuacion.

1. Ante una eventual caida el sistema realizara una copia de seguridad en menos de 10
horas.

2. El sistema podra procesar 100 transacciones por segundo

3. Cualquier consulta a la base de datos no tardard més de 3 segundos

4. El sistema realizara una copia de seguridad cada 48 horas, la cudl sera enviada a un
servidor

5. El sistema validara la identificacion (email) del usuario al ingresar al mismo.

6. Para la encriptacion de contrasefias se usara base64

7. Laaplicacion tendra un menu de ayuda con explicaciones para los usuarios.

8. Lainterfaz tendra un disefio responsive

9. Laaplicacion estara disponible las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana; excepto
durante periodos de mantenimiento programado.

10. El sistema estara disponible en espafol con posibilidad de traducir la pagina

6.4 Casos de uso.

A continuacion, mostraremos los casos de usos para este proyecto.

Registro de usuarios.



El registro puede ser realizado por un usuario invitado cuando un usuario accede a nuestro

sitio web.

Al registrar una cuenta, para simplificar el proceso de registro, sélo se solicita la informacion

necesaria del usuario. Lo Unico que se solicita es: correo electronico, nombre completo y

contrasefia. Este nimero serd el nombre de usuario que se utilizara para acceder a la pagina web.

El flujo de informacion para el registro de usuarios se ilustra en la figura 1. Los casos de uso

relacionados tanto con la creacion del usuario como agregar grupos, deudas/gastos, consultar

balances, editar perfiles de usuario, asi como la gestion de inicio de sesién, se encuentran

descritos en las tablas 1 a la 6.

Figura 1 Flujo de creacion de usuario.

Usuanio

Monstrar eror

Fuente: Elaboracion propia

Crear cuenta

MOSIar mensap

o exiloso
Eteqstoe o Pl
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Tabla 1. Caso de uso para registrar un usuario.

Casodeuso 1l Registrar un usuario
Actores Usuario
Descripcion Registra una cuenta con un rol de Usuario que permitira todas las

diferentes funcionalidades de los usuarios
Condicion previa Acceder a un formulario de registro de un sitio web

Flujo basico 1. Rellenar toda la informacién requerida (nombre, correo

electronico, contrasefia)
2. Hacer clic en el botdn "Enviar"

3. Confirmar un correo electrénico haciendo clic en un enlace

enviado a su bandeja de entrada

Flujo alternativo Si alguno de los campos obligatorios no se ha rellenado, muestra

un mensaje de error sin permitirle completar su registro.

Condicion posterior Un usuario se registrara en un sitio web y podré acceder a su

cuenta

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 2 Caso uso de la aplicacion web para grupos.

Caso de uso 2 Agregar grupo
Actores Usuario
Descripcion Permite agregar un grupo de amigos, colegas/ personas para la

division de un gasto compartido.
Condicion previa Se ha registrado el usuario y ha accedido a la pagina "grupos".
Flujo bésico 1. Escribir nombre del grupo y cantidad de personas.

2. Digitar el nombre de cada persona del grupo.

3. Hacer clic en “guardar”

Flujo alternativo Si no se rellenan algunos campos obligatorios (nombre de grupo

0 nombre de usuarios), muestra un mensaje de error.
Condicion posterior Se afiadira un grupo en la base de datos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3 Caso para agregar el tipo de procedimiento requerido en la aplicacién web

Caso de uso 3 Agregar deuda/gasto.

21



Actores Usuario

Descripcion Permite agregar una deuda/gasto.
Condicion previa Se ha registrado el usuario y ha accedido a la pagina "gastos".
Flujo bésico 1. Haga clic en "agregar gasto"

2. Ingrese monto

3. Confirme haciendo clic en si 0 en no

Flujo alternativo Si hubo un error al agregar el gasto en la base de datos,
muéstrelo.
Condicion posterior La informacién de una cita sera eliminada de la base de datos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4 Caso para consultar el balance en la aplicacion web

Caso de uso 4 Consultar balance

Actores Usuario

Descripcion Permite mostrar el balance (pagos totales) del grupo.
Condicion previa Se ha registrado el usuario y ha accedido a la pagina "gastos".
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Flujo basico 1. Haga clic en "gastos"

2. El balance total se mostrara en la parte izquierda.

Flujo alternativo N/A

Condicion posterior El resultado se mostrara en una pagina.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5 Caso para edicion de perfil en aplicacion web

Caso de uso 5 Editar perfil

Actores Usuario

Descripcion Permite editar datos del usuario

Condicion previa Se ha registrado el usuario y ha accedido a la pagina "Editar
perfil".

Flujo bésico 1. Elige el modulo perfil

2. Podra editar nombre de usuario, contrasefia y email.

3. Haga clic en el boton "Actualizar".

Flujo alternativo Si uno de los campos obligatorios no se rellena, mostrara un

error al hacer clic en el boton " Actualizar”.
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Condicion posterior

El usuario sera actualizado en la una base de datos. Ahora se

puede visualizar en la pagina "Mi perfil".

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6 Caso de inicio de sesidn en aplicacion web.

Caso de uso 6

Actores

Descripcion

Condicion previa

Flujo basico

Flujo alternativo

Inicio de sesion

Visitantes

Permite acceder el sitio web

Acceder a una pagina de "Login/Registro™ en el sitio web.
1. Rellene el nombre de usuario y la contrasefia.
2. Hagaclic en el botén "Login"

Si uno de los campos obligatorios no se rellena, muestra un error

al hacer clic en el botén "Login"
de la pagina web.

Si el nombre de usuario y/o la contrasefia no son correctos,

mostrar un mensaje de error.
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Condicion posterior

funcionalidades de ese rol en particular.

Fuente: Elaboracion propia

6.5 Clasificacion de requerimientos

Un usuario se registrara en el sitio web. Podréa utilizar las

Establecer la prioridad de los requerimientos es muy importante para realizar la planificacion

del proyecto (Pantaleo y Rinaudo, 2015).

Tabla 7 Clasificacion de los requerimientos

Nombre del

Requerimiento

Descripcion especifica del

Requerimiento

Tipo de

Requerimiento

Prioridad del

Requerimiento

Gestion de

usuario

El usuario iniciara sesion y
tendra acceso a la creacién de
grupos y posteriormente con el
grupo creado, podra agregar

gastos/ deudas.

Funcional

Alta
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Inicio de sesion Los usuarios accederan al Funcional Alta
de usuario sistema autenticandose. Y
tendra un rol predefinido.
Gestion de El usuario podra consultar Funcional Media
grupos. sus grupos y ver su historial de
gastos en cada grupo.
Copia de En menos de 5 horas el No funcional Alta
seguridad sistema realizara una copia de
seguridad de la informacion del
sistema, se guardara en un
servidor alterno. El back up se
realizara cada 48 horas
Disefio del El sistema sera responsivo, No funcional Baja
sistema pudiendo acceder al mismo a

través de cualquier dispositivo
movil. Tendra fondo blanco y
letras negras para facilitar la
comodidad de la lectura.

Igualmente, los usuarios podran
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acceder a un menu de ayuda. El
menu estara disponible en
espanol con posibilidad de

traducir la pagina.

Transacciones

El sistema podréa procesar
100 transacciones por segundo.
Cualquier consulta a la base de
datos no tardara més de 3

segundos.

No funcional

Alta

Disponibilidad

La aplicacion estara
disponible todo el tiempo
(excepto durante los periodos

de mantenimiento del mismo).

No funcional

Alta

Validaciones

El sistema valida la
identificacion del usuario

cuando este ingresa.

No funcional

Alta

Seguridad

Las contrasefias de los

usuarios estan encriptadas por

No funcional

Alta
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ley, se usard base64 para

garantizar esto.

Usabilidad

El tiempo de aprendizaje del
administrador serd inferior a 10
minuto ya que el sistema es

muy intuitivo.

No funcional

Baja

Fuente: Elaboracion propia
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6.6 Propuesta de Interfaz Gréfica de Usuario.

- Pantalla de login

En la pantalla de ingreso damos inicio a el programa en el cual los usuarios ya registrados
ingresaran a la aplicacion y los nuevos usuarios se pueden registrar de manera gratuita o como

invitado.

lustracién 1. Pantalla de login

Possword

\S —

Fuente: Elaboracion propia mediante mockups.




- Pantalla de inicio:

Una vez el usuario o invitado haya ingresado aparecera la pantalla inicial, en la cual se debe
ingresar el nUmero de personas y hombre de cada una de ellas, asi mismo también escoger el tipo
de evento que es: viaje, comida o facturas. También se pueden crear varios planes y varios

grupos de personas.

llustracién 2. Men( inicio

Fuente: Elaboracion propia mediante mockups.
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- Pantalla de resultados:

La pantalla de resultados muestra el tipo de evento también un cuadro en el cual se puede ver los

nombres de cada persona con el porcentaje y el valor a pagar individualmente también permite
compartir los resultados con las personas que uno desee y realizar nuevos calculos.

llustracion 3. Pantalla de resultados

=

oy

aom oo

.

OR@O Q@

\S

Fuente: Elaboracion propia mediante mockups
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La aplicacion contara con las siguientes caracteristicas:

e Disponible para I0S y Android

e (Gratuita para invitados

e Lista de costos por persona

e Capacidad para grupos de varias personas

e Posibilidad de compartir los resultados con las personas que desees
e Reportes y porcentaje por persona

e Soporta varios planes
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7. BENCHMARKING DE APLICACIONES

Con el fin de revisar el estado actual en cuanto a las aplicaciones disponibles en el mercado
para control de gastos compartidos, se realiza una busqueda en linea en las tiendas disponibles

tanto para Android como para iOS.

Las aplicaciones mas populares que se encontraron se listan a continuacion, junto a una

convencion para evaluacion posterior:

Tabla 8 convenciones para benchmarking de aplicaciones

Aplicacion Convencién
Billr.me A
Billzer B

Group Expenses C
KittySplit D
Settle Up E

Split F
Sesterce G




Splitwise

Tricount

Bluecoins

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9 benchmarking de aplicaciones

APLICACION A

Libre de cargos

Movil Android

Movil i0S X

Web

Uso sin registro

Invitados sin registro

Distribucion de cuentas no equitativa

Soporta varios planes/proyectos

Lectura automdtica de facturas X
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Conexidn con bancos X
Notificaciones por email/SMS X X X X X
Participantes ilimitados X X X
Aportes por mds de una persona X X
Genera reportes X X X

Triangulacion de cuentas X X X X X
Disponible en Colombia x| x| x| x| x| x| x| x| x| x
Enlaces compartidos X X X X
Versiones premium X X X X X
Exportacion de archivos (PDF. CSV) X X
Cambio de moneda X X X X X

Fuente: Elaboracion propia

Se evaluaron 20 items de las aplicaciones y paginas web mas notables e influyentes del
mercado en torno a gastos compartidos y paginas web, comparando sus diversas funcionalidades,
caracteristicas y usos que la misma aplicacion ofrece a sus usuarios. De esta manera se busca
determinar y comparar que aplicaciones tienen funciones similares y cuéles no, para de esta

manera realizar una aplicacion mas eficiente, funcional y préctica.
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Basado en el estudio de benchmarking, se puede evidenciar que las aplicaciones de SettleUp,
Bluecoins, Splitwise y Group Expense presentan una gran cantidad de alternativas de manejo
desde su aplicacion, presentando de esta manera una gama alta de funciones préacticas para sus
usuarios, entre las cuales podemos encontrar la exportacién de archivos pdf, alianzas con bancos,
recordatorios, resumenes de presupuestos y articulos, interfaces sencillas y préacticas,
multifuncional entre diversos usuarios, su funcionalidad a nivel de cuentas econdmicas es
amplia, presentado porcentajes y graficos al instante, ademas de presentar etiquetas de uso, para
una mejor experiencia de los usuarios. Por otro lado, las aplicaciones de Split y Bilzer son las
mas basicas respecto a las investigadas, estas presentan una interfaz sencilla, pero no cuentan con
funciones avanzadas de filtros, no generan gran interaccion entre diversos usuarios y su uso esta

limitado a funciones béasicas de cuentas sencillas.

La mayoria de las aplicaciones presentan una version premium de pago, las cuales traen
funciones extras en las mismos, como lo son: desbloqueo de anuncios, mensajes de textos
bancarios, sincronizacion en linea, mayor almacenamiento de informacion financiera,
proyecciones futuras, tablas y graficos, los precios de las versiones premium varian dependiendo
de la aplicacion que se usard, teniendo un costo desde $ 23.500 pesos hasta $ 99.000 pesos

colombianos.

Se presenta a continuacion una relacion de caracteristicas de las opciones comerciales para

aplicaciones de gestion de gastos grupales.
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Tabla 10 Comparacién de alternativas comerciales de aplicaciones para control de
gastos grupales

SPLITWISE SETTLE UP SPLIT TRICOUNT | BLUECOINS
Definicion Administrador de | Aplicacion de | Gestiona los | Divide Aplicacion de
gastos gratuitos registro de gastos gastos y finanzas simple
para hacer cuentas | gastos compartidos, | cuentas de que da
entre amigos de Gestiona los entre amigos, | grupo seguimiento a
viaje gastos parejas o los gastos,
comparfieros presupuestos y
administrador de
dinero
Version Crear grupos Crea grupos Nuevos Gastos Transacciones
Gratuita .. , astos .
Liquidar deudas Busqueda de g Saldos Recordatorios
. rupos Nuevo pago ., .
Pizarra arip pag Creacion de | Hoja de balance
cercanos
Nueva grupos .
Saldos Ganancia neta
Enlaces de ersona .
P funcion de
o Resumen de
invitacion .
realizar
presupuesto
domicilios
Resumen de
articulos
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Version Escanea recibos Sin anuncios Sin version Sin anuncios | Sin anuncios
Premium . ) ; remium enla ) L,
Libre de anuncios | Categorias de P Sincronizacion
aplicacién .,
.. gastos en linea
Conversion de
L Estadisticas .
monedas Afadir fotos Proyeccién
de recibos Divide futura
Desglose de
gastos en )
elementos Recordar Filtro avanzado
2008 partes
Tablas y graficos Pag ) Mensajes de
desiguales
, Transacciones texto bancarios
Busqueda de »
Exportacion
recurrentes y
gastos
a formatos
futuras
PDF o CSV
Asistencia
técnica
Valor 99.900,00/afio 33.500,00/afi0 | ----------m-m-m- 31.540,26/afi | 23.500,00/afio
Premium 0
Etiquetas Viaje, proyectos, | Gastos Sin etiquetas | Viaje, casa | Casa, automovil,
otros compartidos compartida, | entretenimiento,
pareja, utilidades,
celebracion, | empleadory
otros
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proyecto,

otros
Inicio De Facebook Facebook | ---------mmm--- Facebook | ------------m-m-m--
Sesion -
Google Google Google

Fecha De 12 sept 2011 19 abr 2011 20 NOV 1jul 2011 2 abr 2016
Lanzamiento 2017
Compatible | SO Android SO Android SO Android | SO Android | SO Android

7.0 y versiones 6.0 y versiones | 4.4y 50y 4.1y versiones

posteriores posteriores versiones versiones posteriores

posteriores posteriores

Descarga 10,000.000 1,000.000 500.000 1,000.000 1,000.000
Desde Play
Store

Fuente: Elaboracion propia
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8. MARCO TEORICO

Resulta pertinente revisar algunos conceptos con respecto a las tematicas directamente
relacionadas con el proyecto, entre los que se encuentran los de Aplicaciones Web por ser el tipo
de aplicacién que se contempla, el Modelo Cliente — Servidor que define la responsabilidad de
los macroelementos de la aplicacion, el Patron MVC como uno de los patrones estructurales mas
utilizado y de particular interés, asi como los algoritmos para balance de cuentas (de elaboracion
propia) y de cruce de cuentas para realizar los pagos efectivos reduciendo numero de

transacciones.

8.1. Aplicaciones Web.

Una aplicacion Web es un sitio Web que contiene paginas con contenido sin determinar,
parcialmente o en su totalidad. El contenido final de una pagina se determina solo cuando el
usuario solicita una pagina del servidor Web. Dado que el contenido final de la pagina varia de
una peticion a otra en funcion de las acciones del visitante, este tipo de pagina se denomina
pagina dinamica. Las aplicaciones Web se crean en respuesta a diversas necesidades o

problemas.
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8.2. Modelo Cliente - Servidor.

La arquitectura cliente — servidor es un modelo de aplicacion distribuida en el que las tareas se
reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los demandantes,
Ilamados clientes. Un cliente realiza peticiones a otro programa, el servidor, quien da la
respuesta. Esta idea también se puede aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola
computadora, aunque es mas ventajoso en un sistema operativo multiusuario distribuido a través

de una red de computadoras (Coa, 2013)

La solucion planteada combina sistemas de gestion de informacion, constituyendo una
aplicacion web, basada desarrollada sobre plataformas digitales de programacion, La aplicacién
posee un disefio sencillo y practico, ademas de una interfaz practica, la cual haré de la
experiencia de los usuarios mas comoda, facilitando su uso y comprensién de esta.
Adicionalmente se permite el almacenamiento, actualizacion y eliminacion de informacion
financiera pertinente al usuario y el ofrecer los posibles impactos financieros que tuvo la
realizacion de una compra o gastos compartidos. Las diversas cuentas de gastos compartidos que
pueda crear un usuario seran almacenadas para su posterior retroalimentacion del usuario para
poder identificar posibles errores en las cuantas financieras, mostrando estos resultados de una

forma organizada y comprensible para el posterior analisis

Como mecanismos de seguridad y control de acceso, el sistema contara con encriptacion de la
contrasefia de usuarios y formulario de autenticacion, ademas de contar con 10 requerimientos

para su pleno funcionamiento.
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8.3. Patron MVC.

El patrén MVC es una propuesta de arquitectura del software utilizada para separar el codigo

por sus distintas responsabilidades, manteniendo distintas capas que se encargan de hacer una

tarea muy concreta, y el cual ofrece la creacion de aplicativos de mayor calidad. (Ye-jin, 2021)

Es por ello por lo que para el desarrollo de nuestra aplicacion web tendremos en cuenta las

siguientes capas:

Modelos: Es la capa donde se trabaja con los datos, por tanto, contendra mecanismos
para acceder a la informacion y también para actualizar su estado. Los datos los
tendremos habitualmente en una base de datos, por lo que en los modelos tendremos
todas las funciones que accederan a las tablas y haran los correspondientes selects,
updates, inserts, etc. (Alvarez, 2020)

Vistas: contienen el cddigo de nuestra aplicacion que va a producir la visualizacion de las
interfaces de usuario, o sea, el cédigo que nos permitirad renderizar los estados de nuestra
aplicacion en HTML. En las vistas nada méas tenemos los codigos HTML y PHP que nos
permite mostrar la salida. En la vista generalmente trabajamos con los datos, sin embargo,
no se realiza un acceso directo a éstos. Las vistas requeriran los datos a los modelos y de

ellas se generard la salida, tal como nuestra aplicacion requiera. (Alvarez, 2020)
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- Control: Contiene el cddigo necesario para responder a las acciones que se solicitan en la
aplicacion, como visualizar un elemento, realizar una compra, una busqueda de
informacion, etc. es una capa que sirve de enlace entre las vistas y los modelos,
respondiendo a los mecanismos que puedan requerirse para implementar las necesidades
de nuestra aplicacion. Sin embargo, su responsabilidad no es manipular directamente
datos, ni mostrar ningun tipo de salida, sino servir de enlace entre los modelos y las vistas

para implementar las diversas necesidades del desarrollo. (Alvarez, 2020)

8.1. Algoritmo para balance de cuentas.

Para llevar a cabo el balance de cada uno de los miembros de un grupo, se deben tener en

cuenta las siguientes variables:

- Plan (PL): cada viaje, salida, proyecto o similar que contemple una serie de
Transacciones.

- Persona (PE): cada uno de los miembros participantes de un Plan, los cuales para cada
gasto realizan Pagos y definen Compromisos para cada una de las Transacciones.

- Pago (PA): cada contribucion individual en dinero que realiza una o varias Personas para

cubrir una Transaccion.
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- Compromiso (CO): valor numérico que refleja la proporcion con la una Persona se
compromete a cubrir un gasto. Puede ser en porcentaje, en partes, en fracciones o en
dinero.

- Transaccion (TR): Cada uno de los gastos que se llevan a cabo por los participantes
durante un Plan.

- Balance (BA): saldo de cuenta de cada una de las Personas involucradas.

Se tienen las siguientes condiciones y restricciones:

La suma de todos los pagos de una transaccion no puede exceder el monto de la

transaccion.

- Todos los compromisos de una misma transaccion deben tener la misma unidad de
medida.

- Paralos balances, el saldo acreedor se considera positivo y el saldo deudor se considera

negativo.

La suma de los balances para todos los participantes debe ser igual a cero.

Una vez aseguradas las condiciones, se procede a realizar los calculos de la siguiente manera:

1. Se suma la totalidad de los Pagos de un Plan: PA-TOT.
2. Se suma la totalidad de Compromisos de un Plan: CO-TOT.

3. Se encuentra la relacion entre pago y compromiso totales de un plan:

RPACOT = PA-TOT / CO-TOT.
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4. Para cada transaccion, el balance de cada persona se encuentra restando el producto entre
el Compromiso y la relacion entre pago y compromiso totales de un plan, del Pago

realizado:

BA =PA - CA * RPACOT

5. El balance total para cada persona dentro del plan se calcula como la suma de todos los

balances de la persona: BA-TOT.

8.1. Algoritmo para cruce de cuentas.

El algoritmo debe permitir la mejor forma para saldar cuentas entre los participantes, dados
los balances de todos (Tricount, 2012). Segin menciona el creador de la aplicacion Settle Up
(Vavra, 2012), para su solucién se debe centrar la atencion en los saldos en lugar de en los pagos,

siguiendo la convencion de saldos positivos acreedores y saldos negativos deudores.

“Ordene los miembros segun su saldo. El miembro "mas rico" se empareja con el "mas
pobre" y la transaccion se realiza entre ellos. Siempre uno 0 ambos extremos con saldo
cero pueden quedar fuera de los calculos posteriores. El algoritmo se lanza

recursivamente en el subconjunto de miembros. Cuando se liquidan todas las deudas, el

algoritmo finaliza. El algoritmo produciré en el peor de los casos N-1 transacciones (N es
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el nimero de miembros). También minimiza la cantidad total de dinero transferido, a

diferencia de otros enfoques (como encadenar miembros sin clasificar).” (Vavra, 2012)

Aunque se considera un algoritmo adecuado, presenta debilidades cuando existen
miembros que no participan en el grupo, ya que sus saldos son cero y podrian excluirse
para optimizar. El problema lejos de ser trivial es del tipo polindmico no-determinista

(NP) y puede abordarse desde el “problema de la suma de subconjuntos” (Cormen, 2001).
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9. GLOSARIO DE TERMINOS

Algoritmos: Conjunto de coordenadas o instrucciones definidas, que permiten la solucién
de un problema.

Cuentas: Conjunto de cifras y datos de operaciones econdémicas en una entidad.

Aplicaciones: Programa informatico disefiado como herramienta para realizar una funcion
especifica.

Usuarios: Persona que usa habitualmente un servicio.

Gestion: Accion o tramite que busca resolver un problema.

Control: Proceso que verifica el rendimiento mediante comparacion con los estandares
establecidos

Pago: Accion que se realiza para extinguir o cancelar una obligacion.

Web: Conjunto de informacion que se encuentra en una direccion determinada de internet
Contabilidad: Es la recopilacion, registro y la interpretacion continuos y sistematicos de
informacion determinada

Servidor: Sistema informético que almacena, distribuye y suministra informacion
Balances financieros: Es un informe contable que refleja la situacién econémica 'y
financiera de una persona o empresa

Transacciones: Acuerdo, comunicacion o movimiento llevado a cabo entre un comprador

y un vendedor en la que se intercambia un activo contra un pago.
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10. DISENO METODOLOGICO
A continuacion, se detallara la metodologia de investigacion, las técnicas y herramientas que
se implementaron para la recoleccion de datos, fuentes de informacion y los resultados obtenidos,
para obtener resultados claros y precisos, es necesario aplicar los tipos de investigacion, ya que
con ayuda de estos se obtendra resultados concisos y poder cumplir con los objetivos planteados

de este proyecto
Tipos de investigacion

- Investigacion bibliogréfica: Es uno de los pilares fundamentales para la obtencién de
datos sobre otras investigaciones ya existentes tanto en hipotesis, experimentos y técnicas
que ayudaran a la basqueda de informacion que nos oriente para encontrar la solucién a
esta investigacion

- Investigacion cuantitativa: Procedimiento de decisiones que pretende sefialar varias
alternativas, utilizando las herramientas de recoleccion de datos como las encuestas, que
mediante calculos estadisticos podemos obtener resultados favorables para la

investigacion.
Meétodos de investigacion

Este trabajo adopta una construccion tedrica, ya que se implementara la observacion para

abordar la problemaética y de esta manera evaluando los tiempos podeos comprobar si con la
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implementacion de una herramienta tecnoldgica habra mejora en los procesos de gastos

compartidos

- Método deductivo: Se refiere al método que va de lo genera a lo especifico, dando
apertura a que los datos generales sean aceptados como validos, este método conlleva a
tener resultados muy buenos en una investigacion cuantitativa, por tal razon se aplicara en

este proyecto

Herramientas de recoleccion de datos

- Encuestas: Es una herramienta de recoleccion de datos, utilizadas para obtener informacion
de personas sobre diversos temas o de uno especifico, basados en un grupo de preguntas
orientadas a los usuarios que les afecta la problematica de este tema de investigacion por
resolver. La finalidad de esta herramienta es obtener la informacion cuantitativa de la poblacion
que ha sido encuestada, para que el investigador utilice cualquier método estadistico de tal
manera que se pueda medir el interés de las personas y poder ver si las expectativas son las

esperadas 0 no.

- Fuentes primarias: Las fuentes primarias que se implementaron fueron las que se relacionan
directamente con los involucrados a quienes les afectan la problematica, empleando la tecnica de

recoleccion de informacién como es la encuesta.
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- Fuentes secundarias: son la informacion que anteriormente fueron recogidas y elaboras
como: datos estadisticos, estudios realizados, bibliografias, que son datos necesarios para el

desarrollo de este trabajo
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11. ANALISIS DE RESTRICCIONES Y LMITACIONES

Resulta pertinente abordar las posibles limitantes y restricciones durante el desarrollo del

proyecto, de modo que se puedan orientar los esfuerzos hacia la reduccién de alternativas.

Los aspectos a considerar se plantean a continuacion:

Aspectos ambientales:

El impacto ambiental esperado para el desarrollo del proyecto se encuentra en el uso de la
energia eléctrica. Se destina tiempo considerable frente a los equipos de computo y elementos
adicionales como iluminacion, por lo que el consumo de energia estd siempre presente. Para
menguar el impacto ambiental, se hara uso de un uso racional de la energia, teniendo los equipos

en funcionamiento en los momentos operativos, reduciendo periodos de inactividad.

Aspectos econdémicos:

Los recursos econdmicos para llevar a cabo el proyecto se encuentran actualmente disponibles

Y SuU Uso no presenta una restriccion. Se cuenta con los equipos de computo necesarios y el
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proyecto busca utilizar tecnologias de desarrollo abierto que no impliquen costos adicionales por

licencias de uso. Existe cobertura de red y disponibilidad de energia.

Aspectos legales:

El proyecto hara uso de tecnologias libres, por lo que se espera no se presenten inconvenient
de tipo legal por mal uso de licencias o pirateria. En caso de usar elementos tomados de fuentes

externas con derechos de autor, se hara la respectiva mencion.

Aspectos de salud y seguridad:

Las posibles alternativas al proyecto comparten los mismos temas de salud y seguridad
relacionados con la ergonomia, el manejo del estrés y la jornada de trabajo. Se piensa controlar
dichos aspectos con base en la aplicacién de buenas practicas de ergonomia, pausas activas y
busqueda de un balance entre vida personal y actividades de desarrollo del proyecto, de modo
que no se presenten inconvenientes. Con respecto a usuarios finales, un posible impacto en la

seguridad sera la exposicion de su teléfono celular en sitios publicos que puedan implicar

€S

oportunidad para la delincuencia comun. Existen medidas de prevencion que los usuarios pueden

tomar y coinciden con las recomendaciones de cuidado de objetos personales que los

establecimientos presentan.
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Aspectos Socioculturales:

No se esperan cambios significativos en los habitos de los usuarios.
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12. ANALISIS DE ALTERNATIVAS

Para el proceso de desarrollo de la aplicacion de acuerdo con la especificacion de
requerimientos y el analisis de restricciones, el punto de divergencia principal se encuentra en la

seleccidn entre construir una aplicacion maévil y una aplicacion web.

Tabla 11. Alternativas para desarrollo de aplicacion.

Alternativa 1 Aplicacidon movil

Alternativa 2 Aplicacién web

Fuente: Elaboracion propia.

Los aspectos relevantes para evaluar son la seguridad, el disefio, el costo, la cobertura de
dispositivos, dificultad en el desarrollo y las opciones para despliegue. Cada uno de los aspectos

se asocia con una premisa que describe brevemente la futura aplicacion.
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Para ponderar las calificaciones con respecto a los aspectos a evaluar se define una serie de
pesos (porcentajes) en los cuales el de mayor valor corresponde al costo para desarrollar la

aplicacion dado que es un parametro determinante para la toma de decisiones.

Se utiliza un sistema de calificaciones que puede tomar los valores entre 1y 5, descritos en la

tabla a continuacion:

Tabla 12. Sistema de calificacion para evaluacion de alternativas

Calificaciones Valor
Mayor impacto en tiempo y costos 1
Impacto medio en tiempo y costos 3
Menor impacto en tiempos y costos 5

Fuente: Elaboracion propia.

Teniendo en cuenta los parametros mencionados previamente, se realiza la evaluacion de las
alternativas asignando calificacion a las premisas y calculando el total ponderado para cada una

de ellas, como se ilustra en la tabla:
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Tabla 13. Evaluacion de alternativas para desarrollo de la aplicacion.

Aplicacion movil

Aplicacion web

Aspecto para Calif Calif
Peso Premisa Premisa
evaluar /5 /5
Se cuenta seguridad Se cuenta con seguridad
(verificacion de email y (verificacion de email, conexion
Seguridad 20% encriptacion de contrasefias), 3 con servidores externos para 3
ademas de un modo de logeo como Facebook, Google,
recuperacion de cuenta. encriptacidn de contrasefias)
La aplicacion deberia hacer un La aplicacion deberia hacer un uso
uso 6ptimo de los recursos de 6ptimo de las opciones del
Disefio 20% 3 4
software y hardware del navegador Web, el DOM y
dispositivo. responsive design.
Se cuenta con licencias y
Se cuenta con opciones gratuitas
simuladores disponibles, o bien
Costo 30% 3 de herramientas como IDE y 5
con los dispositivos fisicos para
Hosting
instalar la aplicacién.
Se debe cubrir la mayor parte
Se debe contar con que todo
Cobertura de de dispositivos moviles del
10% 3 dispositivo tenga instalado un 5

dispositivos

mercado, tanto en Android

como en iOS.

navegador Web
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El equipo de disefio y
El equipo de disefio y desarrollo
Dificultad en desarrollo debe contar con la
10% 1 debe contar con experiencia y 4
desarrollo experiencia y conocimiento en
conocimiento en desarrollo web.
desarrollo movil.

Se cuenta con los dispositivos Se cuenta con opciones de
Opciones para
10% en fisico o simuladores 3 capacidad suficiente para alojar la 4
despliegue
disponibles aplicacion.
100% 2,8 4,2

Se puede observar que de acuerdo con los criterios establecidos la alternativa de la aplicacién
web tiene una mayor puntuacion que la alternativa de la aplicacion mavil. Las razones se
fundamentan principalmente en el costo (premisa de mayor peso y calificacion), dado que para la
construccion y prueba de la aplicacion web actualmente se cuenta con herramientas gratuitas, a
comparacion con las herramientas de desarrollo mévil y pruebas en plataforma mavil, que

pueden tener costos asociados.

Otro aspecto relevante que contribuye a la seleccion de la alternativa web es cobertura de
dispositivos. Mientras la oferta de navegadores es limitada y usualmente en dispositivos mdviles
se suele contar con la version mas reciente (las tiendas de aplicaciones gestionan las
actualizaciones), la oferta de dispositivos moviles es numerosa, las actualizaciones de hardware

inducen obsolescencia en dispositivos de modelos anteriores, junto a la diversidad de versiones y
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proveedores de sistemas operativos, lo cual dificulta establecer uno o algunos dispositivos y con

esto asegurar una cobertura amplia en el publico.

La dificultad en desarrollo y despliegue es también un elemento a tener en cuenta, dado que
los desarrollos para movil suelen tener una mayor dificultad intrinseca que las aplicaciones web.
En dispositivos moviles se tiene la opcion de integrar sensores y piezas de hardware, mas para el
presente proyecto dichas opciones no representan ventajas al buscar la agilidad, dada la

formacion actual que posee el equipo de desarrollo.
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13. ANALISIS DE COSTOS

Del mismo modo en que el trabajo de desarrollo de software tiene implicita una complejidad
considerable, el realizar estimaciones de costos tiene la misma cualidad. La metodologia
utilizada, la disponibilidad de recursos, el manejo de imprevistos, la curva de aprendizaje, la
experiencia de los miembros del equipo, el error humano, y aspectos transversales como
reparaciones de equipos, derechos de uso y reproduccién de materiales, variacion en los
requerimientos y consumo energético, son algunos de los factores que contribuyen a la dificultad

en la estimacion.

Trabajos como el de Roque (Roque, 2022) presentan una variedad de métodos de analisis de
costos para proyectos de desarrollo de software como COCOMO, COCOMO II, Lineas de
cddigo y puntos de funcién, y las técnicas Delphi. Estos métodos se basan en el tamafio del

proyecto, la estimacion de esfuerzo de desarrollo y tienen en cuenta metodologias agiles.

Para el presente trabajo se tomaran algunos elementos limitados, dado que no se utiliza una
implementacion formal de metodologias agiles y el equipo de desarrollo cuenta con limitaciones
en cantidad de desarrolladores disponibles, por lo que el alcance del proyecto en el tiempo

establecido es pequefio.

De este modo, se incluye en el analisis de costos:
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14. Costos directos: mano de obra (variable).

15. Costos indirectos: arriendo de lugar de trabajo (fijo), sostenimiento de desarrolladores
(variable), consumo energético (variable), acceso a Internet (fijo), capacitaciones
(variable).

16. Capital de trabajo: Equipo de computo (fijo).

Dada la posibilidad de realizar trabajo de manera remota, asi como el tiempo limite para
desarrollar el proyecto y sabiendo que se trata de un intangible, se pueden agrupar los costos de
manera que los costos variables queden incluidos dentro de una tarifa que incluya cobertura por
alimentacion y conectividad, junto a un salario para cada desarrollador (se cuenta con dos

desarrolladores en el proyecto).

Tabla 14. Andlisis de variables

Variables S| NO
1. Costo de programacion X
2. Acceso a datos de la aplicacion X
3. Geoposicionamiento para la aplicacion X
4. Realidad aumentada para la aplicacion X
5. Complejidad de la aplicacion X
6.Gestor de contenidos de la aplicacion X
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7. Pasarela de pago para la aplicacién X

8. registro de usuarios en la aplicacion X

9. Envid de notificaciones push

10. Disefio grafico para la aplicacion X
11. el n de plataformas donde seré accesible X
12. Integracién con otros sistemas X

Fuente: Elaboracion propia.

Costos directos:

- Programacion (programados por horas)

- Disefio (disefio de la aplicacion web)

- Marketing (publicidad en la cual se dara a conocer la aplicacion)

- Acceso a datos de la aplicacion (acceso a la nube para almacenar los datos de los
clientes)

Costos indirectos:

Estudio de mercado (estudio para poder conocer el mercado de ventas)

Internet (gasto para desarrollar la aplicacion)

Gasto energético (gasto por uso de aparatos tecnoldgicos)

Licencia de Microsoft office (licencia para uso de Excel, Word y mas)
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- Licencia Google (licencia para poder tener una aplicacion en la web)

Tabla 15. Tabla de costos directos

COSTO DIRECTO

CONCEPTO UNIDAD CANTIDAD PRECIO UNITARIO IMPORTE
programador pago mensual 1 S 3.500.000 S 3.500.000
disefio pago mensual 1 S 500.000 S 500.000
marketing pago mensual 1 S 2.000.000 S 2.000.000
Total, costo directo unitario S 6.000.000
costo indirecto 30% $ 1.800.000
costo unitario S 7.800.000

Fuente: Elaboracion propia

En el costo directo tenemos en cuenta el proceso que se necesita para la creacion de nuestra

aplicacion web en el cual esta el programador, la persona encargada del disefio web vy el

marketing se calcula el valor unitario mensual para cada uno.

Tabla 16. Tabla de costos indirectos

COSTO INDIRECTO

CONCEPTO UNIDAD CANTIDAD PRECIO UNITARIO IMPORTE
Estudio de mercado pago mensual 1 S 5.000.000 S 5.000.000
Internet pago mensual 1 S 100.000 S 100.000
Gasto energético pago mensual 1 S 80.000 S 80.000
licencia Microsoft office  pago mensual 1 S 90.000 S 90.000
Mantenimiento pago mensual 1 S 1.200.000 S 1.200.000
Licencia Google pago mensual 1 S 516.000 S  516.000

Costo directo S 6.986.000
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Costo directo promedio
produccion $ 23.000.000

Costo indirecto 30%
Fuente: Elaboracion propia.

En los costos directos se tiene en cuenta los procesos de uso de la aplicacion, ya que para el
uso de esta aplicacion hay unos conceptos los cuales se debe cancelar mensualmente como

licencias para el uso de la pagina web.

Tabla 17. Tabla de costos total

COSTO TOTAL
CONCEPTO IMPORTE
volumen de produccion 3,833333333
costo directo $23.000.000
costo indirecto S 6.986.000
costo total $29.986.000

Fuente: Elaboracion propia.

El volumen de produccién lo calculamos de la division de los costos directos de promedio
produccidn con los costos totales directos y el costo total se calcula de la suma de los costos

directos con los costos indirectos.
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17. REFORMULACION INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

llustracion 4. Pantalla de inicio

s

o

Gestion de Gastos

Compartidos
L ]
E-mail
[ 1
Contrasefia
l Iniciar sesion ]
No tienes una cuenta?
Registrate
[ ———
. /
llustracion 5. Registro de usuario

—

Nombre de usuario

1]

E-mail

]

Contrasefia

-

Repetir contrasefia

1

[ Registrar ] [Voiver]

Pantalla inicio de sesiéon

En esta interfaz se dara el inicio a nuestra sesion de una manera
simple y préctica, simplemente ingresaremos nuestro e-mail
registrado y la contrasefia que ingresamos al momento de crear
la cuenta en la plataforma, ademas de una opcion de registrase

por si alin no se tiene una cuenta creada

Pantalla de registro

En la siguiente interfaz nos pedira el nombre de usuario que
deseemos poner, nuestro e-mail personal, la creacién de una
contrasefia, acompariada de una verificacion o repeticion de la
contrasefia, y una opcion de registrar, para de esta manera crear

un usuario
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lustracién 6. Pantalla registro de

usuario
L
Nombre de la persona
 ——————)
\_ J

llustracion 7. Registro de planes

~

Nombre del plan

Registrar ] [voiver]

Pantalla de registro de persona

En esta opcién encontramos el registro del nombre de las personas

que estaran involucradas en la realizacion del plan.

Pantalla de registro de plan

En esta opcidn se encuentra el registro del nombre del plan que se
llevara a cabo, los cuales podran variar dependiendo de la ocasion

(cenas, almuerzos, viajes, juegos)
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llustracion 8. Pantalla de planeacion

I~ )
Gastos Compartidos Juan @
Personas o

= =4
w W
Maria Pedro
Planes O
(4 (=3
“ 5
Almuerzo Viaje
despedida amigos
(———
llustracion 9. Pantalla de
interaccion
o [ em—— 1
Gastos Compartidos Juan @
a
Pago de almuerzos
$ 60.000 [osiosrzz ) £
Pago inicial Partes
Q@ [FE= )]
Juan
Q@ [E ]
Maria
® E—IE]
Pedro
l Registrar ] [m
| ————
. J/

Pantalla de planeacién

En esta opcidn se encuentran la planeacion del plan a llevar a
cabo, ademas de agregar a las personas que participaran en el

mismo, con sus respectivas opciones de editar y borrar

Pantalla de interaccion

En esta interfaz se planificara a méas profundidad los gastos
generados por un tipo de plan y la cantidad monetaria
correspondiente de cada participante, ademas de generar la
fecha en la que se realizaron los gastos y la opcion de registrar
esta transaccion
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llustracién 10. Pantalla de resultados

r

Gastos Compartidos

Juan @

Transacciones

Almuerzo despedida

(+)

‘ 05/05/22 Toxi de ida

$12.000 '

‘ 05/05/22 Pago de almuerzos  $60.000 '
Cos/osmz Toxi de regreso $15.000 '

[ Ver balance J | Volver I

. J

llustracién 11. Detalles de balance

. )
Gastos Compartidos Juan @
@ (+) $ 20.000
Juan
(O] (-) $ 20.000
Maria
) ()80
Pedro
L ———
N J/

Pantalla de resultados

En esta Gltima interfaz, se podré observar las transacciones totales y

el respectivo valor de cada una, para el plan que se llevo a cabo,
ademas de arrojar una opcion de “ver balance”, con el cual

podremos conocer a mas detalle la situacién econémicay

financiera del plan.

Pantalla detalle de balance

En esta interfaz podremos realizar todo lo relacionado con el monto

econdmico que cada persona pagara respectivamente
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18. PLAN DE IMPLEMENTACION

Debido a cambios en la estructura del equipo de desarrollo, se hace necesario ejecutar un plan
de contingencia que permita contar con un producto minimo viable en un plazo reducido, de
modo que para elaborar el plan de implementacion se construye una lista de tareas a realizar,
teniendo en cuenta el analisis de requerimientos, aunque manejando una metodologia diferente:

el desarrollo en cascada.

Para esta metodologia se ejecutan de manera secuencial los pasos del ciclo de vida del
desarrollo de software: Planeacion, Analisis, Disefio, Implementacion, Pruebas, Despliegue y

Mantenimiento. A continuacion, se mencionan los cambios a realizar para cada etapa:

Etapa de Planeacion

Se decide replantear el alcance del proyecto de modo tal que cuente con las funcionalidades
principales en cuanto a l6gica de negocio e identificando formas de generar valor a pesar de las

modificaciones reduccionistas que se deben hacer.

Las tareas asociadas a la planeacién son:

e Redefinir alcance del proyecto

e Establecer cronograma
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Etapa de Anélisis

El software debe poder realizar la funcion principal para la que fue planeado: realizar la
gestion de los gastos de manera grupal. La gestion se entiende en el caso particular como el

calculo de balances para varias personas que realizan varias transacciones como parte de un plan.

Con el fin de resaltar el valor del producto minimo viable, se pone de manifiesto una cualidad
que no habia sido considerada previamente, pero se encuentra completamente cubierta: el
permitir que varios usuarios tengan la posibilidad de realizar el pago inicial de una misma
transaccion. En las aplicaciones consultadas, tan solo una persona se hace responsable del pago y
los balances se realizan de manera posterior con base en las responsabilidades establecidas para

cada miembro del equipo.

Las actividades asociadas a la etapa de analisis son:

e Identificacion de valor agregado del PMV

Etapa de disefio

Siendo los dispositivos mdviles los mas utilizados por su facil accesibilidad y portabilidad, las
pantallas se disefiaron para ser visualizadas en los navegadores de dispositivos moviles. Se tiene

una pantalla de Login mediante la cual el usuario ingresa a su pantalla de gestion o pantalla
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principal. Desde alli puede revisar las personas que tiene inscritas para compartir gastos y los

planes que tiene registrados.

Cada plan permite acceder al detalle de las transacciones que tiene asociadas, y cada
transaccion permite ver el detalle de los pagos y contribuciones de los participantes. También

debe mostrarse el balance por cada plan, que ilustre las cantidades pendientes de cada persona.

Cada elemento (plan, persona, transaccion) debe poder ser creado, editado y eliminado.

Las actividades asociadas a la etapa de disefio son:

e Diagrama entidad relacion para persistencia en cliente

e Mockups de pagina de Login y légica asociada

e Mockups de pagina de Registro de usuario y ldgica asociada

e Mockups de pagina principal de Usuario y légica asociada

e Mockups de pagina de registro de Personas y l6gica asociada

e Mockups de pagina de registro de Planes y I6gica asociada

e Mockups de pagina de detalle de Planes y logica asociada

e Mockups de pagina de detalle de Transacciones y ldgica asociada
e Mockups de pagina de registro de Transacciones y logica asociada

e Mockups de pagina de detalle de Balance y I6gica asociada
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Etapa de Implementacion

El almacenamiento no se implementa mediante un sistema de base de datos, sino hace uso del
almacenamiento en el cliente. Esto implica que cada usuario tiene datos de manera
independiente, y se tendréd un solo usuario por dispositivo y podré registrar y hacer sus calculos
de manera personal. Se utiliza el formato JSON, que se asemeja a la estructura de una base de

datos no relacional, y utiliza el Local Storage del navegador de cada usuario.

Con respecto al backend, no se utiliza un lenguaje de lado de servidor. Se espera que la
aplicacion corra de una forma mas &gil dado que se centraliza toda la logica en el cliente, y para
estos efectos se utiliza el lenguaje de programacion JavaScript, de modo que el codigo pueda ser

ejecutado por el navegador (en lugar de un servidor).

Para el frontend no se realizan mayores modificaciones. Se utiliza el lenguaje HTML5 para
brindar la estructura de cada una de las vistas y la libreria Bootstrap 5 en version CDN para

otorgar estilos visuales a los elementos de cada pagina.

La impresion de contenidos en pantalla se realiza de manera dindmica buscando hacer uso
extensivo del formato JSON, brindando posibilidades de ampliacion o escalamiento de la

aplicacion en etapas posteriores.

Las actividades asociadas a la etapa de implementacion son:

e Elaboracion de datos persistentes de ejemplo

e Caodificacion de pagina de Login y lI6gica asociada
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e Codificacion de pagina de Registro de usuario y l6gica asociada

e Codificacion de pagina principal de Usuario y l6gica asociada

e Caodificacion de pagina de registro de Personas y logica asociada

e Codificacion de pagina de registro de Planes y l6gica asociada

e Codificacion de pagina de detalle de Planes y légica asociada

e Codificacion de pagina de detalle de Transacciones y légica asociada
e Codificacion de pagina de registro de Transacciones y logica asociada

e Caodificacion de pagina de detalle de Balance y I6gica asociada

Etapa de Pruebas

Debido a los plazos, se realizan pruebas unitarias de manera manual, con una baja cobertura.

Etapa de Despliegue

El despliegue de la aplicacion se realiza en Github Pages.

Etapa de Mantenimiento

El mantenimiento de la aplicacion no se encuentra considerado en el presente proyecto.
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Diagrama de Gantt

1-may
3-may
6-may
9-may
12-may
15-may
18-may
21-may
24-may
27-may
30-may
1-jun
3-jun
6-jun

Planeacion 1/05/2022 6/05/2022

Analisis 1/05/2022 10/05/2022

Disefio 6/05/2022 20/05/2022

Implementacion| 20/05/2022 29/05/2022

Pruebas 29/05/2022 6/06/2022

Despliegue 2/06/2022 710612022

Tecnologias y herramientas implementadas

HTML: HTML es un lenguaje que se usa para programar y desarrollar paginas webs. Sus
siglas corresponden a Hyper Text Markup Language, es decir, Lenguaje de Marcas de
Hipertexto, que podria ser traducido como Lenguaje de Formato de Documentos para
Hipertexto. Se trata de un formato abierto que surgio a partir de las etiquetas SGML
(Standard Generalized Markup Language). Concepto traducido generalmente como
“Estandar de Lenguaje de Marcado Generalizado” y que se entiende como un sistema que
permite ordenar y etiquetar diversos documentos dentro de una lista. HTML se encarga
de desarrollar una descripcién sobre los contenidos que aparecen como textos y sobre su

estructura, complementando dicho texto con diversos objetos (como fotografias,
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animaciones, etc.). Es un lenguaje muy simple y general que sirve para definir otros
lenguajes que tienen que ver con el formato de los documentos. El texto en él se crea a
partir de etiquetas, también llamadas tags, que permiten interconectar diversos conceptos
y formatos. (Alvarez, 2001)

Bootstrap: es un framework de desarrollo web gratuito y de cddigo abierto. Esta
disefiado para facilitar el proceso de desarrollo de los sitios web responsivos y orientados
a los dispositivos moviles, proporcionando una coleccién de sintaxis para disefios de
plantillas.

JavaScript: JavaScript (abreviado cominmente "JS") es un lenguaje de programacion
interpretado, dialecto del estindar ECMAScript. Se define como orientado a objetos,
basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico. Se utiliza principalmente
en su forma del lado del cliente (client-side), implementado como parte de un navegador
web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas. (Haverbeke,

2015)
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19. SOLUCION DE INGENIERIA

Teniendo en cuenta los cambios propuestos en el plan de implementacion, se construye una
aplicacion para gestion de gastos grupales del lado del cliente. La estructura del proyecto se

muestra a continuacion:

lustracién 12. Estructura del proyecto.

v GROUPEXPENSESJS
> back
> front
JS app.js

J5 data.js

index.html

router.js

Fuente: Elaboracion propia.

e Directorio back: contiene la l6gica temporal del backend.

e Directorio front: contiene la légica del frontend.

e Archivo app.js: contiene las variables globales que crean instancias de los servicios y de
los componentes principales, asi como el llamado a la etiqueta contentLoader, en donde

ser renderiza toda la aplicacion y el evento de carga de la pagina de log in.
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e Archivo data.js: contiene el objeto de JavaScript con la informacion que simula la base

de datos.

e Archivo router.js: contiene la logica para enrutamiento y renderizacion de los

componentes de la aplicacion.

e Archivo index.html: contiene la estructura principal de la aplicacién y los estilos usando

el CDN de Bootstrap.

El archivo de datos tiene la siguiente estructura:
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lustracién 13. Estructura del objeto de base de datos.

data = {
user: [

I
L

id: 1,
name: “Juan”

1
1

1

person: [
id: 1,

name: "Laura"

id: 2,
name: "Juan”

id: 3,

name: “Jeison”

id: 1,

name: “Almuerzo despedida”

id: 2,
name: "Viaje ami

Fuente: Elaboracion propia.

El archivo de enrutador tiene la siguiente estructura que permite ejecutar los métodos comunes

de todos los componentes, y renderizarlos en cualquier etiqueta destinada para tal fin:
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llustracion 14. Estructura del enrutador.

Router {

O {
.userLogin
.userMain
.userMainPeople
.userMainPlans
.planDetails =

(page, loader, visible){
if(visible)
page.createTemplate()
loader.appendChild(page.webElements.page)
page.createElements()
page.readElhments()
page.writeElements ()

page.createEvents()

ontentLoader.removeChild(page.webElements.page)

.userLogin:
.render(userLoginPage, co

Fuente: Elaboracion propia.

Y el archivo de pagina principal tiene la siguiente estructura:
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llustracion 15. Estructura de péagina principal de la aplicacion.

html

charset="UTF-¢

Fuente: Elaboracion propia.

Con respecto al backend local, actualmente se encuentra desconectado y en fase de

implementacion. Sin embargo, se tiene la siguiente estructura:
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llustracion 16. Estructura del backend local en construccion.

v back
v controllers
J5 baseController.js
J5 contributionController.js
J5 personController.js
J5 planController.js
J5 roleController.js
J5 transactionController.js
> database
“ models
J5 baseModels
J5 contributionModel.js
J5 personModel js
J5 roleModel.js
J5 transactionModel s

“ routes

J5 routes.s

Fuente: Elaboracion propia.

e Directorio controllers: contiene todos los archivos JavaScript correspondientes a los
controladores de los modelos utilizados en la aplicacion, que son llamados por la l6gica de

rutas y ejecutan llamados para consulta de datos por medio de los modelos.
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e Directorio models: contiene todos los archivos JavaScript correspondientes a los modelos
que representan a cada una de las entidades de la base de datos. Son llamados por los
controladores y sus funciones se enfocan en la realizacion de consultas, devolviendo
objetos con la informacion solicitada.

e Directorio routes: contiene el archivo JavaScript routes.js que recibe peticiones de frontend

y las direcciona hacia los controladores.

Con respecto al frontend, se crea una estructura basada en componentes y servicios. Los
componentes se refieren a cada una de las pantallas y elementos graficos constituyentes de la

aplicacion, de modo que se puedan reutilizar. Los servicios realizan los llamados a la API simulada.

El frontend tiene la siguiente estructura:
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lustracién 17. Estructura del frontend, basado en componentes.

v front
> balance
v common
> footer
> header
“ person
> person-card
> person-register
~ plan
> plan-card

> plan-details

> plan-register

? services
~ transaction
> transaction-add
> transaction-card
v user
> user-login

> user-main

> user-register

Fuente: Elaboracion propia.
Cada uno de los directorios de componentes tiene un archivo JavaScript que contiene una clase.
Cada componente posee exactamente la misma estructura, que permite utilizarlo de manera

individual como encadenada.

El constructor de un componente incluye una serie de objetos que permiten almacenar

diferentes elementos de utilidad, a saber:
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Localizadores: definen los id de los elementos web que van a ser utilizados por el
componente.

Elementos Web: almacena los elementos web que seran capturados por medio de los
localizadores.

Data: almacena los datos pertinentes al componente, que seran obtenidos por medio de los
Servicios.

Servicios: contiene instancias de los servicios pertinentes al componente, por medio de los
cuales se obtendra la informacion para renderizar.

Enrutador: contiene la instancia del enrutador, que permite renderizar o des renderizar un

componente.

Se tienen los siguientes métodos comunes:

Crear plantilla: Contiene el codigo HTML para estructurar el componente. Recibe
dindmicamente los identificadores para cada componente web.

Crear Elementos: Crea los elementos web del componente, sobre los cuales se realizara
algun tipo de interaccion, lectura o escritura de datos.

Leer elementos: Toma los valores ingresados por el usuario para cada elemento web y los
almacena para procesamiento.

Escribir elementos: Realiza cambios en el contenido de los elementos web con base en las

consultas que se hacen por medio de los servicios.
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e Crear eventos: Define que elementos web tendrén interaccion con el usuario, al igual que
sus comportamientos.
e Meétodos personalizados: Permite crear nuevos meétodos de apoyo, especificos para el

componente.

Se ilustra a continuacion parte del codigo de un componente reutilizable:
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lustracion 18. Estructura de un componente reutilizable del frontend.

planNameDisplay
openPlanButt

-webElements =
-data =
: plan.id,

e: plan.name

-webElemen

planDetails
.router.go

penPlanButton
ditPlanButton

To

Fuente: Elaboracion propia.

document . getElement!
document . getElementBy L

document.getElementById(
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Finalmente, se muestran algunas de las pantallas implementadas para interaccién con el usuario:

llustracion 19. Pantalla de inicio de sesion de la aplicacion.

Dimensions: Samsung Galaxy S8+ ¥ 360 x | 740 100% ¥ Nothrottling ¥~ &

Gestion de Gastos
compartidos

Email

Contrasena

Iniciar sesion

No tienes una cuenta? Registrate

Fuente: Elaboracion propia.
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lustracién 20. Pantalla principal de usuario de la aplicacion.

Dimensions: Samsung Galaxy S8+ ¥ 360 x | 740 100% ¥ Nothrotiling ¥ &

Gastos Compartidos

Personas e

QRORO

Laura Juan Jeison

Planes e

) - ) o -
) - ) o -
2d 2d

Almuerze despedida Vigje amigos

Fuente: Elaboracién propia.



lHustracion 21. Pantalla de detalles de un plan.

Dimensions: Samsung Galaxy S8+ ¥ 360 x | 740 100% ¥ Nothrotting Yy &

PV
3’3- Almuerzo despedida
]
Transacciones e
) Transporte
21/02/2022 . $12000
de ida
_ Pago de
25/02/2022 $90000
almuerzos
Transporte
2/29/2022 $15000
de regreso

Fuente: Elaboracion propia.
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20. OPCIONES DE MEJORA Y TRABAJOS FUTUROS

Si bien el presente proyecto ha sido reducido, se espera que su implementacion permite el
escalamiento para incorporar a futuro las caracteristicas que fueron omitidas, como lo son el
almacenamiento en una base de datos, de ser posible en un servicio de alojamiento en la nube, y
que permita la gestion participativa entre los distintos usuarios en lugar de tener un Gnico

administrador.

Los aspectos de seguridad de la aplicacion pueden mejorar considerablemente, al incluir
procesos mas adecuados de inicio de sesidn, encriptacion de contrasefias y utilizacion de sesiones

de usuario. Pueden incluirse librerias externas que faciliten el proceso.

Adicionalmente, se recomienda trasladar la légica de la aplicacion a un servidor, de modo que
se aprovechen las ventajas y la modularizacién que un backend ofrece, junto con el debido
enrutamiento y generacion de endpoints para generalizar la l6gica y hacer factible el uso de

diversos frontend.

Se recomienda realizar un analisis de riesgo previo al inicio del proyecto y definir de igual
forma las medidas de control y contingencia para evitar fuertes impactos en el desempefio,

alcances y modificacion de cronogramas.

Finalmente, se enfatiza en la realizacion de pruebas de manera adecuada desde el comienzo del

ciclo de vida del proyecto, para asegurar un producto de calidad.
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21. CONCLUSIONES

En este proyecto se desarrolla una aplicacion para analizar, controlar, registrar, prever y
calcular cualquier tipo de gasto que ocurra por cualquier usuario dentro de un grupo de
individuos. Todo esto con la finalidad de evitar posibles pérdidas econdémicas y
malentendidos con las personas que deseemos pagar alguna suma monetaria.

El disefio de la aplicacion se realiza de manera simple y amigable, haciéndola intuitiva y
de facil uso, adicionalmente que es una aplicacion enfocada en los gastos grupales.
Durante el desarrollo del proyecto se ponen en practica los conocimientos adquiridos en
torno a la estructura de datos y algoritmos, programacion, competencias de programacion
y desarrollo centrado en los usuarios, para obtener una ampliacion que satisfaga los
estandares esperados y propuestos.

Se encuentran alternativas para solucionar el problema dados cambios relevantes en la
estructura del equipo de desarrollo del proyecto.

Se identifica una fuente de valor agregado del proyecto en la posibilidad de hacer
registros por parte de varias personas para el pago inicial de un gasto.

Mediante la estrategia de seleccion de alternativas se define que una aplicacion web era la
plataforma mas apropiada para cumplir con los objetivos del presente trabajo,
principalmente por temas de costos y cobertura de dispositivos, a comparacion de una
aplicacion movil.
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ANEXO ENCUESTA

¢Has sufrido algun tipo de malentendido con tus amigos, familiares o pareja al momento de

dividir los gastos en los viajes o salidas comunes?

¢Qué tipo de malentendido has sufrido por dividir los gastos o por no controlar tus gastos?

¢Conoces alguna aplicacion o pagina web que se dedique a dividir los gastos en las salidas de

viajes o cotidianas con tus amigos o familiares?

¢Qué mecanismos 0 herramientas tecnoldgicas usas al momento de compartir los gastos?

¢Llevas un registro de los gastos asumidos de tu parte y tus amigos en los viajes o salidas

comunes?

¢ Te gustaria crear un bote comun virtual desde el que se puedan hacer pagos?

¢Pagarias méas de $20.000 mensuales por servicios premium como exportacion de archivos de
tus cuentas de gastos compartidos, evitar anuncios y una mejor experiencia en aplicaciones de

gastos compartidos?
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