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Resumen— "SABOREA" surge como respuesta a la falta
de conciencia nutricional entre estudiantes foraneos de la
Universidad Modelo. Disefiada para simplificar la experiencia
culinaria, la aplicacién destaca por su adaptabilidad a las
necesidades individuales, evidenciada en interfaces intuitivas y
un disefio vibrante, incluyendo un logo representativo de su
mision. El proyecto enfrent6 desafios en interfaces, sistemas de
recetas, y abordd la sostenibilidad financiera con perfiles
premium y estamos iniciando la implementacién de acuerdos
comerciales con tiendas locales. "SABOREA" proporciona
recetas faciles y establece un modelo de negocio sostenible,
asegurando su relevancia y adaptabilidad. En resumen,
“SABOREA” es una aplicacion conceptual que promueve
habitos alimenticios conscientes, con un disefio atractivo y un
enfoque sélido, posicionandola como herramienta valiosa para
mejorar la salud y bienestar de los estudiantes universitarios.

indice de Términos— App, comida, foraneos, recetas.

I. INTRODUCCION

El proyecto comenzd con la etapa de
descubrimiento, donde se identifico la falta de
conciencia nutricional como una problematica clave,
durante el desarrollo de la aplicacion "SABOREA",
se ided la creacion de una plataforma
especificamente disefiada para alumnos foraneos de
la Universidad Modelo. EI objetivo y el estudio
primordial era desarrollar una aplicacion facil de
manejar, abordando la probleméatica de mejorar la
alimentaciéon de aquellos estudiantes que no estan
acostumbrados a seguir una dieta equilibrada, la
respuesta a la comprension de que una dieta
saludable puede tener un impacto significativo en el
rendimiento académico segun nuestros estudios
realizados que tuvieron en cuenta aspectos clave,
como la facilidad de uso de la aplicacion y la
importancia de proporcionar recursos practicos para
aquellos que no estan familiarizados con la
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planificacion de comidas saludables. y laboral a largo
plazo. La investigacion se centr6 en identificar
formas de fomentar una mejora continua en los
habitos alimenticios de los alumnos y la buena
alimentacion.

I. FASE I: PREPARACION Y PLANEACION

A. Antecedentes

Antes de comenzar seriamente con la realizacion
del proyecto, se hizo una busqueda y se encontraron
diversas aplicaciones muy similares al proyecto
SABOREA en el mercado, entre ellas: Cookpad,
Ekilu y SuperCook. Todas estas aplicaciones
realizan la misma funcion, que es recomendar recetas
dependiendo de los ingredientes que el usuario tenga
en su despensa, pero cada una tiene caracteristicas
que los diferencias; por ejemplo, SuperCook separa
los ingredientes dependiendo de su tipo, es decir, si
es una fruta, un vegetal, un cereal, etc.; mientras que
Ekilu tiene un disefio muy intuitivo y sencillo de
utilizar.

Asimismo, se hallaron diversos proyectos
universitarios con la misma idea que SABOREA, sin
embargo, no se pudo encontrar evidencia de alguin
patente ya hecho sobre estos. En los articulos de
dichos proyectos, los investigadores encontraron
como problematica principal la desconfianza que los
jévenes tienen sobre sus habilidades culinarias y
consideran que una aplicacion ayudaria a los jovenes
a mejorar su alimentacién, ya que hoy en dia mucha
gente se la pasa en el celular en la mano la mayor
parte del dia.

Con SABOREA se planea poder ayudar a los
estudiantes a mejorar sus habitos alimenticios
tomando en cuenta las dificultades que uno como
universitarios se puede enfrentar en el dia a dia, y si
bien, se tiene absoluto conocimiento de que este
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proyecto no sera el pionero de su tipo, la innovacion
con la que cuenta esta aplicacion es el enfoque que
tiene hacia los estudiantes foraneos. Se considera a
esta caracteristica como una innovadora debido a que
en ninguno de los articulos leidos y mencionados
anteriormente se ha hecho una notacion sobre
jévenes que viven lejos de sus hogares natales y las
dificultades extras que estos viven a comparacion de
jovenes locales.

B. Planteamiento del problema

Durante el curso escolar 2023 — 2024, en la
Universidad Modelo se ha notado que los alumnos
de la Escuela de Ingenieria, al momento de decidir
qué comer; optan por lo mas “facil” y terminan
basando la mayoria de su alimentacién en comida
chatarra, o sea, en comida poco saludable. A su vez,
se ha notado el interés que existe en estos mismos
alumnos por ser capaces de preparar sus propias
comidas, mas completas y nutritivas. La razon
principal que les impide poder hacerlo es que no
saben como prepararlas, o no saben qué recetas
podrian seguir con los ingredientes que tienen a la
mano.

Es por esto por lo que se busca proponer una
solucion a parte del problema de la alimentacién de
los estudiantes foraneos de la Universidad Modelo
visto en el ciclo escolar 2023-2024.

C. Objetivos

Objetivo general:

- Disefiar una aplicacion que, en base a los
ingredientes que tengas en tu cocina, te
presente multiples recetas a elaborar con
estos.

Objetivos especificos:

- Diseflar una entrevista que nos permita
conocer las necesidades del cliente respeto a
la aplicacion.

- Redactar los requerimientos funcionales de
manera correcta para tener una buena idea
de como se desarrollard la aplicacion.

- Elaborar un disefio preliminar de la
aplicacion tomando en cuenta los
requerimientos funcionales y no funcionales.
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D. lIdea del proyecto

Se planea desarrollar una aplicacion que cumpla
con la funcién de ser una ayuda para la elaboracion
de alimentos. Esta se centrard en la premisa que la
cocina puede ser practica incluso cuando se dispone
de un tiempo limitado o se esta buscando una opcion
adecuada para las restricciones dietéticas personales.
La caracteristica principal de la aplicacion sera su
capacidad para que los usuarios ingresen los
ingredientes disponibles en su despensa, nevera o
alacena. La aplicacion analizara estos ingredientes y
proporcionard una amplia seleccion de recetas del
internet que puedan prepararse con esos elementos.
Ademés, la aplicacion permite personalizar
preferencias  dietéticas, incluyendo opciones
vegetarianas, veganas, bajas en calorias o dietas
regulares, lo que garantiza que cada usuario
encuentre recetas acordes a sus necesidades
alimenticias especificas.

E. Justificacion

Las aplicaciones mdviles se han convertido en una
parte esencial de nuestra vida cotidiana. En los
Gltimos afos, hemos visto un gran crecimiento en el
uso de aplicaciones que abarcan una amplia gama de
necesidades, desde la comunicacion hasta el
entretenimiento, la productividad y la salud. La
creciente dependencia de este tipo de recursos para
realizar acciones cotidianas nos demuestra el
potencial que una aplicacion como la planteada.

Después de aplicar instrumentos de recoleccion de
datos de tipo tanto cualitativo como cuantitativo,
pudimos establecer requerimientos clave conforme
las necesidades de nuestro cliente y nuestros posibles
usuarios. Los puntos principales que se encontraron
realizando una entrevista a nuestro cliente la maestra
Aylin (principal organizadora de EsForaneos) es que
los estudiantes foraneos tienden a no ponerle
importancia a su alimentacién, principalmente por
cuestiones como falta de conocimientos o tiempo
conforme la preparacién de alimentos. Nuestro
cliente considero que la creacion de una aplicacion
movil resultaria como un método efectivo para la
resolucion de problemas, al ser una herramienta mas
practica y accesible a todos los estudiantes.

S.AB.O.R.E.A. estd planeada para ser una
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herramienta que hace que la planificacion de las
comidas sea mas eficiente, reduciendo el estrés en la
cocina y ampliando el repertorio de recetas a
explorar. Enfocado en la accesibilidad y la
sostenibilidad, se busca que esta aplicacion sea una
adicion valiosa a la vida cotidiana de quien disfrute
de la cocina o busque una solucion rapida y deliciosa
para saciar su apetito.

I1. FASE Il: DISENO E IMPLEMENTACION

A. Disefio

El proyecto "Sistema de Ayuda y Busqueda de
Opciones Rapidas para Estudiantes con Apetito"
(S.A.B.O.R.E.A.) es una aplicacion disefiada para
simplificar la experiencia en la cocina, especialmente
para quienes no saben cocinar.

Después de establecer la idea principal del
proyecto, se realiz6 un analisis de las necesidades de
los usuarios, centrandose en la simplicidad,
eficiencia y accesibilidad en la cocina. Se llevo a
cabo un estudio de mercado para identificar
aplicaciones similares y determinar qué aspectos
podrian mejorarse. También se definieron los
objetivos del proyecto, enfocados en la capacidad de
ingresar ingredientes disponibles y obtener recetas
adecuadas, asi como en la personalizacion de
preferencias dietéticas. Para tener una organizacion
funcional, se gener6 un plan de desarrollo que
incluyé la creacion de prototipos, pruebas de
usabilidad y disefios finales.

Para el disefio de la aplicacion, se empleo
principalmente la aplicacion MIRO para la creacion
de los Mock-Ups. Se decidié ir por una estética
sencillay clara para mejorar la accesibilidad a todos
los usuarios. Se utilizaron tonos rojos y verdes para
generar sentimientos de salud y bienestar, asi como
de juventud y pasion de acuerdo con la psicologia del
color. Se decidio seguir el principio de Gestalt para
la creacion de nuestro logo, y asi obtener un resultado
simple pero que transmita el mensaje esperado de la
aplicacion.

Se emple6 una metodologia agil de desarrollo de
software, lo que permitid ajustes continuos basados
en la retroalimentacién de los posibles usuarios y el
cliente. Se realizaron estudios de campo con usuarios
potenciales para evaluar la funcionalidad y la
usabilidad de la aplicacion. Se implement6 un
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proceso de refinamiento constante, en el cual se
tomaban en cuenta las opiniones y sugerencias de los
usuarios y de nuestros asesores para mejorar la
aplicacion.

Se generaron disefios de la interfaz de usuario y
del funcionamiento de la aplicacion mediante
prototipos, lo que permitio identificar posibles
mejoras en la experiencia del usuario. Los resultados
obtenidos de las investigaciones se utilizaron para
optimizar la interfaz y la funcionalidad de la
aplicacion, asegurando una experiencia fluida y
satisfactoria para el usuario. La aplicacion
S.A.B.O.R.E.A. cuenta con una interfaz intuitiva que
permite a los usuarios ingresar sus ingredientes,
seleccionar preferencias dietéticas y recibir una lista
de recetas personalizadas.

La aplicacion ofrece opciones de personalizacion
para dietas vegetarianas, veganas, bajas en calorias o
regulares, asegurando que las recetas se ajusten a las
necesidades alimenticias especificas de cada usuario.

Se disefiaron pantallas con una distribucion clara
y funcional, facilitando la navegacion y la
interaccion del usuario con la aplicacion. Y se
utilizaron colores y elementos visuales que
transmiten una sensacion de frescura, accesibilidad y
modernidad, en linea con la premisa de la aplicacién
de hacer la cocina mas practica y facil de disfrutar.

Como se puede apreciar en la pantalla de inicio de
sesion (Figura 1), los colores que se utilizaron
transmiten una sensacion de nutritivo y amable, esto
se logro gracias al uso que se le dio a la psicologia de
los colores.

En la pantalla de basqueda (Figura 2) se observa
en funcionamiento la caracteristica principal de la
aplicacion, la busqueda por ingredientes. Asi como
tambien se llega a ver los diferentes filtros que el
usuario podra aprovechar para encontrar a recetas a
su gusto.

La siguiente pantalla (Figura 3) muestra como el
usuario veria la receta una vez después de
seleccionarla. En primera se ve en grande el nombre
de la receta, y al lado cuenta con un boton para
agregar dicha receta a favoritos. Luego se encuentra
con los ingredientes escritos, seguido por un video
tutorial de dicha receta.

A continuacién, las dltimas dos pantallas
muestran el perfil desde dos diferentes vistas, una
vista desde un usuario (Figura 4) y una vista desde
un administrador (Figura 5). Ambas pantallas son
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muy similares en la estructura de la informacion,
pero su diferencia recae en el contenido que muestra. € voer

En la vista de usuario se pueden ver elementos como S —
recetas recién vistas o el estado de su cuenta (si esta
suscrito o no a la aplicacion), mientras que en la vista
de administrador aparecen los movimientos que los
usuarios han hecho y también la administracion de
dichos usuarios.

Figura 3. Vista de la receta seleccionada

Inicio de sesién

Registrarme

Figura 1. Pantalla para registro de sesion.

Soporte técnico

Figura 4. Vista del perfil del usuario

Figura 2. Pantalla de basqueda de recetas segln los
ingredientes seleccionados

Figura 5. Vista del perfil del administrador
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B. Andlisis de resultados

Durante toda la realizacion de este proyecto, se
logro crear una interfaz de la aplicacion que cumple
perfectamente con el objetivo general, en la interfaz
se puede observar el apartado que se tiene en la
pantalla de bdsqueda de la aplicacion en donde el
usuario va a insertar los ingredientes que tiene
disponible y asi el programa le lanzara las recetas que
se podrian realizar con dichos ingredientes.

La entrevista con el cliente fue muy exitosa ya que
con las respuestas dadas se pudieron redactar todos
los requerimientos funcionales que la aplicacion
deberia tener para cumplir con su funcion principal
de manera satisfactoria. Una vez ya redactados los
requerimientos funcionales se pasé a la etapa de
disefiar una interfaz preliminar de lo que serian las
pantallas mas importantes de la aplicacion. Con esto,
podemos observar como se cumplieron con los tres
objetivos especificos que se plantearon al inicio del
proyecto.

Como en todo proyecto, siempre ha espacio para
mejorar. Hablando de SABOREA en particular,
durante la realizacion del proyecto se encontraron
diversas posibles mejoras, entre ellas la paleta de
colores. En un principio, se considero usar el verde y
rojo como los colores principales, sin embargo, luego
de wvarias charlas e investigaciones sobre la
psicologia de los colores, se llego a la conclusion de
que incluir tonos anaranjados a la interfaz ayudaria a
disminuir esa fuerza e intensidad que el color rojo
por si solo transmitia. Otro cambio realizado durante
el desarrollo de este proyecto fue la adicion de
pantallas que antes no se habian considerado, como
la pantalla de recetas guardadas como favoritas,
facilitando al usuario regresar a recetas realizadas en
el pasado, asi como también se agregaron las
pantallas que solo veria un usuario administrador,
ayudando a tener una vision mas amplia de como
estos operarian en la aplicacion.

I11. CONCLUSIONES

A. Generales

La idea del proyecto comenz6 como algo pensado
para ayudar a los estudiantes foraneos a mejorar sus
habitos alimenticios de una forma répida, sencilla 'y
que no les implicara més gastos de los que ya tienen.
Luego la idea se termind transformando en una
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aplicacion que ayudaria a estudiantes universitarios
en general a mejorar sus formas de alimentarse sin
gastar cantidades extremas de dinero en ingredientes
que al final tal vez no utilicen. Con el disefio
preliminar de las pantallas se complet6 el objetivo
general de todo este proyecto, ya que el elemento
principal del buscador es la misma busqueda por
ingredientes.

Se considera que esta aplicacion va a ayudar a los
estudiantes que quieren mejorar su alimentacion,
dejar de comprar comida rapida y comenzar a cocinar
sus propias comidas, pero tampoco tienen el tiempo,
el dinero o incluso el conocimiento de cdmo hacerlo.
Las recetas mostradas en la aplicacion seran de
dificulta facil hasta media, tomando en cuenta que
varios estudiantes no tienen confianza sobre sus
habilidades culinarias, asimismo todas las recetas
estaran avaladas por una nutri6loga, asegurando a los
usuarios que lo que estan cocinando sera bueno para
su cuerpo.

B. Individuales

Gonzalez Sofia: Esta idea de SABOREA surgio
durante una de nuestras lluvias de ideas, y
sinceramente nunca pensé que terminariamos
desarrollandola. Seguir la metodologia del Modelo
D+i nos ayud6 mucho a mantener un seguimiento de
lo que ibamos haciendo y hacia donde queriamos
llegar con cada reunion que teniamos, asi nos
mantuvimos encaminados siempre a la misma meta
que era disefiar una aplicacion de recetas con
ingredientes que uno tenga disponible en su casa.
Realizando este proyecto aprendi sobre las bases que
debe tener un proyecto para poder seguir adelante y
todas las cosas que uno debe tener en cuenta para
desarrollar este tipo de ideas, elementos como el
tiempo y el conocimiento son fundamentales para
poder plantear un buen plan de trabajo, asi como
también se requiere de consistencia, esfuerzo y
dedicacion para poder seguir dicho plan.

Tamayo Dulmy: La idea de SABOREA fue una
que realmente antes de esto no me habia planteado,
pero que una vez que hemos trabajado en ella y le
hemos dado “forma” por asi decirlo, me parece una
idea que, aunque no novedosa, Si que podria ayudar
a muchos. La metodologia del Modelo D+i es una
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que realmente ayuda a sentar las bases de un
proyecto de manera conceptual antes de que se ponga
en préctica, o al menos asi fue nuestro caso. Todo el
trabajo que hemos llevado hasta la fecha siento que
me ha servido de mucha ayuda para comenzar a ver
como se desarrolla un proyecto de este estilo paso
por paso. Aungue nuestra idea se quedé meramente
en lo conceptual por ahora, si se siguiera trabajando
le veo gran futuro, al menos en la parte de un
prototipado simple.

Ake Canul Juan Ramén: “SABOREA” fue una
idea propuesta por todos los integrantes; tras
considerar varias opciones, decidimos trabajar en
este proyecto durante la asignatura. A través de la
metodologia D+i, "SABOREA" surge como un
ejemplo destacado de cémo la atencidn centrada en
el usuario y la innovacion pueden ayudar para
abordar la necesidad de conciencia nutricional entre
estudiantes foraneos de la Universidad Modelo. El
modelo D+i Ademéas de orientarnos en nuestro
progreso, nos brindd una vision mas clara de nuestros
objetivos. Aunque la aplicacion es actualmente
conceptual, aspiramos a convertirla en una
herramienta funcional en el futuro, respondiendo asi
a las necesidades reales de los usuarios. Este
proyecto, en forma de prototipo, tiene un gran
potencial significativo desde mi punto de vista ya que
la funcionalidad presentada es simple, pero Uutil,
estamos trabajando en la mejora continua de
“SABOREA” y pasar de solo mostrar un prototipo a
disefio final funcional.

Moheno Ivan: Cuando este proyecto de crear una
aplicacion se nos fue planteado, no tenia la menor
idea de que es lo que ibamos a realizar. No fue hasta
después de una lluvia de ideas que surgid los que
ahora es SABOREA. Al estar viviendo en Mérida
como foraneo los ultimos meses, considero que una
aplicacion de este tipo puede convertirse en una
herramienta muy util para el uso diario de los
estudiantes. El seguimiento de la organizacion a
través de fases fue un aspecto fundamental, que nos
permitio tener una idea mas clara de que es lo que se
necesita para el desarrollo de una aplicacion. Este
proyecto fue una introduccion muy completa a lo que
potencialmente nos espera el resto de la carrera, y
espero que en un futuro pueda implementar lo
aprendido para un proyecto que ocupe un resultado
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mas real que solo los disefios conceptuales de la
aplicacion.
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ANEXO

RESUMEN DE ENCUESTAS Y ENTREVISTAS.

|. CATEGORIAS DE LOS DATOS Y FRECUENCIAS

INFORMACION PERSONAL

¢Eres foraneo? ¢, Cuél es tu género? ¢Vives solo o acompafado?

No Femenino Acompafiado

No Masculino Acompafiado
Si Masculino Acompafiado
No Masculino Acompafiado
No Masculino Acompafiado
Si Masculino Solo

Si Femenino Solo

No Masculino Acompafiado
No Masculino Acompafiado
Si Masculino Acompafiado
No Masculino Acompafiado
Si Masculino Acompafiado
Si Masculino Acompafiado
No Femenino Acompafiado
Si Masculino Acompafiado
Si Masculino Solo

Si Femenino Solo

No Masculino Acompafiado
Si Femenino Acompafiado
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Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Femenino

Femenino

Masculino

Masculino

Acompafiado

Solo

Acompafiado
Solo
Acompafiado
Solo
Acompafiado
Solo
Acompafiado
Acompafiado
Acompafiado
Acompafiado
Solo
Acompafiado
Acompafiado
Acompafiado
Solo
Acompafiado
Solo
Solo
Solo
Acompafiado
Acompafiado

Acompafiado



SABOREA 10

Si Masculino Solo
Si Femenino Acompafiado
Si Masculino Solo
Si Femenino Acompafiado
Si Masculino Solo
Si Masculino Solo

Si Masculino Solo

Tablas de frecuencias y gréficas:

¢Eres foraneo? Frecuencia

Si 38

No 12

¢,Cual es tu género? Frecuencia

Femenino 15

Masculino 35

¢éCual es tu género?

35

15
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MasculinoFemenino

¢Vives solo o acompafiado? Frecuencia

Solo 18

Acompafiado 32

HABILIDADES DE COCINA

¢ Consideras que cocinar En una escala del 1 al

¢Cocinas tus propios sea una necesidad para 5, ¢qué tan bueno te
alimentos? ti? consideras
cocinando?

No 4
Si Si 5
No No 2
No No 1
Si Si 4
No Si 2
Si Si 4
Si Si 3
Si No 3
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Si Si 3
Si Si 4
No Si 4
Si Si 3
Si No 4
No Si 4
No Si 4
Si Si 3
Si Si 5
No Si 3
Si Si 3
No Si 2
Si Si 4
Si Si 4
Si 3

Tablas de frecuencias y gréficas:

¢ Cocinas tus propios alimentos? Frecuencia

Si 33

No 17

¢Cocinas que cocinar sea una

necesidad para ti? Frecuencia
2 40
No 10
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éConsideras que cocinar sea una necesidad para ti?
4540

10

En una escala _deI 1 al 5, C_',qué tan Frecuencia
bueno te consideras cocinando?

1 2

2 8

3 19

4 16

5 5

HABITOS SALUDABLES

¢lmplementas hébitos saludables en tu alimentacion diaria?

Si

Si

Si

Si
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Si

No

No

No

No

No

Si
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No
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No
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No
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Tablas de frecuencias y gréficas:
¢lmplementas hébitos saludables en tu

alimentacioén diaria?
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Si 28

No 22

¢De qué manera consideras ideal ¢Utilizarias una aplicacion de cocinay

aprender a cocinar? receta para mejorar tu vida saludable?
Recetas escritas Si
Recetas escritas No
Videos tutoriales Si
Videos tutoriales No
Recetas escritas Si
Recetas con apoyo visual Si
Videos tutoriales No
Videos tutoriales No
Recetas con apoyo visual Si
Recetas con apoyo visual Si
Si
Recetas con apoyo visual Si
Videos tutoriales Si
Videos tutoriales Si
Videos tutoriales Si
Videos tutoriales Si
Videos tutoriales Si
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Videos tutoriales
Recetas con apoyo visual
Recetas con apoyo visual

Recetas escritas

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales
Recetas con apoyo visual
Recetas con apoyo visual

Videos tutoriales
Recetas con apoyo visual

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales
Recetas con apoyo visual

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales

Videos tutoriales
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Recetas con apoyo visual Si
Recetas con apoyo visual Si
Videos tutoriales Si
Recetas con apoyo visual Si
Recetas con apoyo visual Si
Videos tutoriales Si
Videos tutoriales Si
Recetas con apoyo visual Si
Videos tutoriales Si

Tablas de frecuencias y gréaficas:

¢De qué manera consideras ideal

aprender a cocinar? Frecuencia
Video tutoriales 30
Recetas escritas 4
Recetas con apoyo visual 15

éDe qué manera consideras ideal aprender a cocinar?
35

15

S

3030
25

20
15
10
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Video tutorialesRecetas escritasRecetas con apoyo visual

¢Utilizarias una aplicacion de

cocinay receta para mejorar tu vida Frecuencia
saludable?

Si 40

No 10

¢Utilizarias una aplicacion de cocina y receta para mejorar tu

vida saludable?
45

10

403530
25

20

15

10

5

0
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NoSi

RECURSOS DISPONIBLES

¢, Qué tanto tiempo tienes disponible ¢, Cuéanto dinero tienes disponible a la
para cocinar tus alimentos? semana?

Menos de 30 minutos De 500 a 800 pesos
Menos de 30 minutos Mas de 1000 pesos

De 30 a minutos a una hora De 500 a 800 pesos
Menos de 30 minutos De 200 a 500 pesos
Tres 0 mas horas Mas de 1000 pesos
Tres 0 mas horas De 200 a 500 pesos
Menos de 30 minutos De 200 a 500 pesos
Menos de 30 minutos De 200 a 500 pesos
De 30 a minutos a una hora Més de 1000 pesos
De 30 a minutos a una hora Menos de 200 pesos
De 30 a minutos a una hora Menos de 200 pesos
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De 30 a minutos a una hora

Menos de 30 minutos

Menos de 30 minutos

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

Menos de 30 minutos

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De una a dos horas

Menos de 30 minutos

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

Menos de 30 minutos

De una a dos horas

Menos de 30 minutos

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

Menos de 30 minutos
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Mas de 1000 pesos
De 200 a 500 pesos
De 200 a 500 pesos
De 200 a 500 pesos
De 200 a 500 pesos
De 500 a 800 pesos
De 200 a 500 pesos
De 200 a 500 pesos
De 200 a 500 pesos
De 500 a 800 pesos

De 200 a 500 pesos

De 200 a 500 pesos
Més de 1000 pesos
Més de 1000 pesos
De 500 a 800 pesos
De 200 a 500 pesos
De 500 a 800 pesos
Mas de 1000 pesos
De 200 a 500 pesos
Mas de 1000 pesos
De 200 a 500 pesos
De 200 a 500 pesos

De 200 a 500 pesos
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De 30 a minutos a una hora

De una a dos horas

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De 30 a minutos a una hora

De una a dos horas

De una a dos horas

De una a dos horas

De 30 a minutos a una hora

De una a dos horas

De 30 a minutos a una hora

Menos de 30 minutos

De 30 a minutos a una hora

Menos de 30 minutos

De una a dos horas

De una a dos horas

Tablas de frecuencias vy graficas:
¢Qué tanto tiempo tienes disponible

para cocinar tus alimentos?

Menos de 30 minutos
De 30 minutos a una hora
De una hora a dos horas

Tres o mas horas
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De 500 a 800 pesos
De 200 a 500 pesos
Méas de 1000 pesos
De 500 a 800 pesos
De 200 a 500 pesos
De 500 a 800 pesos
Més de 1000 pesos
Més de 1000 pesos
Més de 1000 pesos
De 200 a 500 pesos
Menos de 200 pesos
Mas de 1000 pesos
De 500 a 800 pesos
De 500 a 800 pesos
De 200 a 500 pesos

De 200 a 500 pesos

Frecuencia
14

25
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¢Qué tanto tiempo tienes disponible para cocinar tus
alimentos?

14

Tres o mas horas
Menos de 30 minutos

De una a dos horas

De 30 a minutos a una hora25

05 101520 25 20
¢,Cuanto dinero tienes disponible a F !
la semana? recuencia
Menos de $200 3
De $200 a $500 23
De $500 a $800 11
Mas de $1000 13

PREFERENCIAS

¢;Consideras necesarias las recetas con
opciones especiales? (opciones
veganas, diabéticos, hipertensién, etc.)

¢, Qué tipos de recetas preferirias
cocinar?
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Comida casera;
Comida rapida;
Comida casera,;
Comida casera; Comida rapida;
Comida regional;
Comida casera;
Comida casera,;

Comida casera;

Comida rapida; Comida casera; Comida
regional;
Comida regional; Comida casera; Comida
rapida;
Comida regional; Comida casera;
Comida rapida; Comida casera;
Comida casera;

Comida casera;

Comida rapida;

Comida regional; Comida casera; Comida
rapida;
Comida regional;
Comida rapida;
Comida casera;
Comida regional; Comida casera,
Comida casera;

Comida rapida; Comida casera;

Comida casera;
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Comida casera;

Comida casera;

Comida casera; Comida regional; Comida
rapida;
Comida casera;
Comida casera; Comida rapida;
Comida casera; Comida rapida;

Comida casera;

Comida rapida; Comida casera,;

Comida casera; Comida rapida; Comida
regional;

Comida casera;
Comida casera; Comida rapida;

Comida casera;

Comida regional; Comida casera; Comida
rapida;
Comida rapida;
Comida casera;

Comida casera;

Comida casera; Comida rapida;
Comida casera; Comida regional; Comida
rapida;

Comida regional; Comida casera; Comida
rapida;

Comida casera; Comida regional;
Comida regional; Comida casera,
Comida rapida;

Comida casera;

Comida casera;

Metodologia de la Investigacion

Si

Si

No

No

Si

No

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

No

No

Si

No

Si

Si

Si

Si

No

Si

Si

26



SABOREA 27

Comida casera; Si

Comida regional; Comida casera; Comida Sj
rapida;

Comida casera; Si

Tablas de frecuencias y graficas:

¢ Qué tipos de recetas preferirias

cocinar? Frecuencia
Comida regional 24
Comida casera 61
Comida rapida 33

sConsideras necesarias las recetas con

opciones especiales? (opciones Frecuencia
veganas, diabéticos, hipertensién, etc.)

Si 39

No 11

Entrevista con el cliente

Después de haber entrevistado a nuestro cliente, la maestra Aylin de EsForaneos, obtuvimos los siguientes resultados
de las preguntas realizadas de manera resumida de acorde a sus dichas respuestas.

e LaForma de Alimentacion de los Estudiantes Foraneos: La alimentacion de los estudiantes foraneos tiende a ser poco
balanceada y a menudo se basa en comida rapida y chatarra debido a su bajo presupuesto y falta de tiempo.

e  Prioridades de los Estudiantes: La mayoria de los estudiantes priorizan el tiempo y el dinero sobre la alimentacion
saludable.

e El Interés en Alimentos Nutritivos: Algunos estudiantes demuestran interés en consumir alimentos mas nutritivos,
especialmente aquellos que fueron educados en un entorno donde se enfatizaba la alimentacion saludable.

e Problema Principal de la Dieta: Los estudiantes no son conscientes de las calorias y componentes de sus alimentos,
como carbohidratos y grasas saludables.

e Soluciones Propuestas: Se sugiere la implementacion de talleres de nutricién y programas de atencion y prevencion
enfocados en la alimentacion.

e Efectividad del Proyecto: La maestra cree que un proyecto de aplicacion movil podria ser efectivo y mas agil que los
talleres tradicionales.
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Menus Diversos: Se sugiere que la aplicacién ofrezca menus que abarquen diversas necesidades, incluyendo opciones
vegetarianas y veganas.

Presencia de Personas con Preferencias Especificas: Aunque algunas personas tienen preferencias alimentarias
especificas, la mayoria tiende a consumir alimentos de origen animal.

Recetas Atractivas: Se sugiere que las recetas sean faciles de preparar y equilibradas, especialmente para desayunos y
almuerzos.

Variedad de MenUs en la Aplicacién: Se propone una version gratuita de la aplicacién con menis mas generales y
opciones mas personalizadas en la version de pago.

Presentacion de Contenido: Se prefiere la presentacion audiovisual de las recetas, ya que la juventud actual es mas
visual.

Rango de Precios: Debe existir un rango general de precios en la aplicacion.

Funcionalidades en la Versién Gratuita: En la versién gratuita, se pueden ofrecer mends vegetarianos o veganos,
mientras que la version de pago podria incluir opciones més especificas como alergias o intolerancias alimentarias.

Listas de Requerimientos

CoNok~wWNE

e ol
AWNRFO

15.

El sistema debe permitir al administrador guardar recetas.

El sistema debe permitir al administrador crear recetas.

El sistema debe permitir al administrador eliminar recetas.

El sistema debe permitir al administrador modificar diversas recetas.

El sistema debe permitir al usuario elegir una receta para realizar.

El sistema debe mostrar al usuario diferentes recetas dependiendo de la hora del dia.
El sistema debe poder aceptar pagos del usuario para la subscripcion.

El sistema debe mostrar videos de cada receta.

El sistema debe mostrar al usuario instrucciones escritas de cada receta.

. El sistema debe poder filtrar dependiendo del precio de los ingredientes.

. El sistema debe poder filtrar segun el tipo de receta (vegana, vegetariana, diabéticos, etc.)

. El sistema debe permitir al usuario poner ingredientes en un buscador.

. El sistema debe de mostrar al usuario recetas que ocupen los ingredientes ingresados.

. El sistema debe mostrar al usuario recomendaciones de recetas con los ingredientes ingresados que se puedan

completar con otros ingredientes.
El sistema debe relacionar recetas anteriormente seleccionadas con nuevas blsquedas

Diagramas

o

El primer paso en el Recopilacién de
desarrollo del proyecto antecedentes e
s

problematic

PROYECTO

PLANTEAMIENTO
DE EL '_ﬁulxnco Ysonu:oﬁ A"E:'}'SLSN%EL
PROBLEMA

Una investigacién de
los factores externos

donde definimos la investigaciones acerca
o se

que se relacio a DELIMITACION

de nuestra nuestro proyecto DE LA

problematica POBLACION ¥
MUESTREO

desea solu

n e
ESTABLECER se va a utilizar, si como
|

REQUERIMIENTOS RECOLECCION  ciencien de ios
CRsEécce?gsoEF_ FUNCIONALES Y F— DE DATOS h A

erramientas para la
NO FUNCIONALES recoleccion de datos.

Es la aplicacién de la \_/
Una vez definidas las La redaccién de los ey amsplicacion de e

funcionalidades, se requerimien tos con
debe disefar la el base en la informacién

realizada

boceto de la recolectada
aplicacion

DISENO DE LA DESARROLLO DE
INTERFAZ LA APLICACION

Con el disefo listo. se
Después deelegir un puede comenzar a
boceto final. se desarro ilar 1a
empieza a crear la aplicacion. Es
interfaz de la importante seguir
aplicacion buenas practicas de
programacion
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Diagrama de Gantt

A B c D E F 6 H 1 |J | K| L M|N | O|P a R 5 T
5 Materia: PROYECTOS | Grupo: IDTS-1A  Profesor: Kenia Osorlo. Equipo: Atenea - UMN0% Juan Raman Ake Canul, Sofia Claudette Gonzilez Falla,
Ivan Moheno Moha, Dulmy Anahi Tamayo Bricefio
8
El Puntos de Control a entregar durante el segundo parcial del semestre 2023-4 (22/08/23 - 20/12/23).
10
1
12
13 1 [Pl i del problema Todo el equipo
14 2 |Uuvia de ideas Todo el equipo
15 3 |Decisién del nombre y app. Todo el equipo Semana 3
16 4 |Objetivos Dulmy Semana 3
17 5 |Marco Tedrico Todo el equipo Semana 4
18 6 |Delimitacién de la poblacidn y muestreo Sofia 23-pct-23
19 7 _|Entrevista con el cliente Equipo Semana 4
20 8 |Realizacidn de las encuestas Todo el equipo Semana 4
21 9 |Diagrama de Gantt Todo el equipo 03-nov-23
22 10 |Andlisis de datos Todo el equipo 01-nov-23
23 11 daccidn de requerimi funcional Todo el equipo Semana 4
24 12 |Fase 1 Todo el equipo 30-0ct-23
25| 13 |Redaccidn de las funciones criticas Todo el equipo Semana 5
26| 14 |Disefio conceptual del proyecto Todo el equipo Semana 5
27| 15 |Simulacién luan Semana &
28| 16 |Verificacion luan Semana 7
29| 17 |Disefio final Todo el equipo Semana &
30| 18 |Estimaciones de precios Todo el equipo Semana &
31| 19 |Fase 2 Todo el equipo Semana 9
32| 20 |Modelado de aplicacién Todo el equipo Semana 9
33| 21 |Pruebas finales Juan Semana 9
34| 22 |Presentacian en expotranica Todoelequips | Semana 10
35

Disefio Conceptual

kalsd MOCKUPS

MOCKUPS MOCKUPS
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Costos
Concepto Descripcion Monto
Interfaz de usuario Diseno de la interfaz $5,000
Prototipos Creacion de los prototipos $1,500 x 3 meses
Desarrollo Desarrollo del software a $5,000 x 3 meses
utilizar
Herramientas Herramientas a utilizar y $1,000 x 3 meses
licencias para su desarrollo
Plataformas Plataformas y sus entornos de | S5000
prueba
Pruebas Pruebas del rendimiento del $5,000 x 3 meses
programa

Alojamiento en la nube

Pago para tener el acceso al
guardado de informacion en
la nube

$2,500 x 3 meses

Servidores Servidores y bases de datos $7,000 x 3 meses
Costos de personal de Salarios $8,000 x 3 personas
programacion (programadores) X 3 meses

Costos de personal
limpieza

de

Salario de intendentes

$3000 x 2 personas X 3 meses

Gastos de Luz

Servicio de Luz

$1,000 x 3 meses

Gastos de internet

Servicio de Internet

S 1,200 x 3 meses

Servicio de Agua

Pagar servicio de agua de la
oficina

$100 x 3 meses

Gastos de local

Renta de oficina

$10,000 x 3 meses

Gastos por capacitaciéon del

personal

Viaticos y mobiliario para
personal de capacitacién

$3,000 x 4 personas X 3 meses

Gasto general (3 meses)

$154,900.00

Participacion y Calificacion

30

Integrante 1 2 3 4 5 6 7 10
Ake Canul v
Juan Ramon

Tamayo v
Bricefio

Dulmy Anahi

Moheno Moha
lvan

Gonzalez Falla
Sofia
Claudette
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