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UNIVERSITY OF PUERTO RICO 

Abstract 
Faculty of Natural Sciences Department of Mathematics 

Master of Science 

Rutéate: Un App basada en la metodología “User Experience” para promover la socio-
economía puertorriqueña 

por Efraín Vargas Ramos 

La metodología basada en la experiencia del usuario (UX, por sus siglas en inglés) está centrada 
en el usuario  tomando en cuenta las acciones que ejecuta, sus sensaciones y sus pensamientos 
a medida que usa un producto o servicio. Para que un producto cumpla con la metodología UX 
debe ser: encontrable, accesible, usable, deseable, confiable y útil. 

En este trabajo desarrollamos Rutéate, una aplicación diseñada con la metodología UX 
para exponer y promover a pequeños y medianos negocios netamente puertorriqueños, 
especialmente a los llamados chinchorros. Nuestra motivación principal es contribuir al 
mejoramiento de la tan maltrecha economía de Puerto Rico y, a la vez, crear nuestro modelo 
de negocio propio. Es bien conocido que estamos pasando por una de las más grandes crisis 
económicas, donde por ejemplo el huracán María, los terremotos y la pandemia del COVID-
19 han sido grandes fenómenos que han devastado la economía de Puerto Rico en especial para 
los pequeños y medianos negocios. 

Para sustentar nuestra investigación realizamos una encuesta de necesidad y 
deseabilidad de una aplicación móvil para chinchorreo a dos potenciales grupos de usuarios, 
consumidores y dueños de pequeños o medianos negocios.  Donde el 96.7% de los 
consumidores manifiestan tener un deseo de que exista una aplicación para estos fines. 
Mientras que el 100% de los negocios indicaron que debe existir una aplicación para 
chinchorreo. 
 Para la fase de desarrollo de nuestro proyecto, nos guiamos por el modelo de Ciclo de 
vida del desarrollo de sistemas (SDLC por sus siglas en inglés). Donde se divide en 7 fases: 
Evaluación, Requerimiento, Análisis, Diseño, Desarrollo, Validación y Publicación. Para la 
fases de Evaluación, Requerimiento y Análisis  desarrollamos instrumentos tanto para medir 
necesidad y deseabilidad de una aplicación para chinchorreo como instrumentos que siguen la 
metodología UX.  Todos los instrumentos de investigación están avalados por  el Comité 
Institucional para la protección de los seres humanos en la investigación (CIPSHI). En esta 
tesis mostramos nuestros resultados, un prototipo de Rutéate y planes futuros. 
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Capítulo 1 

Introducción 

El chinchorreo es una actividad que forma parte de la cultura puertorriqueña. Consiste 

en que un grupo de individuos, familiares y/o amistades llevan a cabo un recorrido por el 

interior de la isla y realizan paradas en diversos establecimientos o “chinchorros” para el 

consumo de bebida y comida típica de Puerto Rico (P.R.) [1]. Generalmente se realiza en forma 

de ruta por diversos pueblos de la Isla [1, 2]. Según artículo del periódico Primera Hora, un 

chinchorro se refiere a un local pequeño y rústico que vende frituras, picadera y bebidas [2]. 

Es un espacio que invita a pasarla bien, a despejar tu mente mientras construyes buenos 

recuerdos en grata compañía y se disfruta de comida y música típica en un ambiente familiar 

[2, 3]. 

Ante el gran avance tecnológico, cada vez son más las industrias que requieren el apoyo 

de la tecnología para promocionar sus productos o servicios [4]. Entre estos se encuentran 

diversos sectores económicos entre  ellos la industria del turismo [4]. Siendo el chinchorreo 

parte del turismo interno en la Isla, se realizó una encuesta de necesidad y deseabilidad para 

determinar la necesidad de una aplicación que facilite la experiencia del chinchorreo. Basado 

en el  96.7% obtenido en la encuesta, se demuestra la necesidad o deseo de las personas de que 

exista una aplicación que facilite el proceso y la experiencia del chinchorreo. Es por este motivo 

que desarrollamos Rutéate, una aplicación móvil diseñada con la metodología UX (User 

Experience) siguiendo el ciclo de vida de desarrollo de software, utilizando instrumentos 

avalados por el Comité Institucional para la protección de los seres humanos en la investigación 

(CIPSHI) y bajo un protocolo medular de COVID-19 aprobado por la oficina de Protección 

Ambiental y Seguridad Ocupacional (OPASO) para velar por la seguridad de los participantes  
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ante la pandemia [5, 6, 7]. Rutéate tiene la finalidad de dar exposición y promoción a pequeños 

y medianos negocios netamente puertorriqueños, especialmente a los llamados chinchorros . 

 

1.1  Motivación 

Nuestra motivación principal es contribuir a mejorar la bien conocida y maltrecha economía 

de Puerto Rico. El New York Times publica que la deuda pública de  Puerto Rico está sobre los 

$70,000 millones y que existe una tasa de pobreza que supera por más del doble a la del estado 

estadounidense más pobre y el desempleo ronda el 8.5 por ciento, más del doble que el 

promedio de todo Estados Unidos [8]. Además, este diario estima que el huracán María redujo 

en 6 por ciento la producción en el año fiscal 2018 [8]. El huracán María, la pandemia del 

COVID-19 y medidas fiscales draconianas, son algunos ejemplos de fenómenos que han tenido 

un impacto devastador, especialmente en los pequeños y medianos negocios. A comienzos del 

año 2021 la mayoría de estos negocios aún permanecían cerrados y se vislumbra que muchos 

de ellos se estanquen o desaparezcan. Históricamente, el gobierno de Puerto Rico ha  

incentivado el desarrollo de grandes negocios, como es el caso de las leyes 20 y 22 que buscan 

incentivar  por medio de exenciones contributivas el traslado de inversionistas a Puerto Rico 

[9]. En nuestra opinión, esto se realiza en detrimento de los pequeños y medianos negocios 

locales que no se benefician de estas exenciones contributivas.   

Por otro lado, las aplicaciones móviles muestran tener un impacto favorable en el 

desarrollo de los pequeños y medianos negocios. En el artículo “The Impact of Mobile Apps 

on Small Business Revenues”, se  encuestó una muestra de pequeños negocios de Estados 

Unidos  donde 19 de los negocios encuestados manifestaron utilizar aplicaciones móviles para 

promoción, 17 de estos 19 negocios certificaron un aumento en sus ganancias pudiendo notar  
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el impacto positivo de las aplicaciones móviles [10]. Con Rutéate, tenemos la expectativa de 

que los pequeños y medianos negocios tengan mayor visibilidad frente a los potenciales 

clientes que optan por el chinchorreo, en lugar de acudir a cadenas de restaurantes.   

 Otra de las motivaciones de este trabajo es crear nuestro modelo de negocio propio 

para el desarrollo de aplicaciones móviles que promuevan los productos y pequeños negocios 

locales, además de considerar la experiencia de los usuarios/clientes y sus datos como ejes 

centrales.  

 

1.2  Uso responsable de los datos e interacción con los participantes 

Uno de los factores más importantes en el desarrollo de aplicaciones es velar por la 

seguridad de los usuarios mediante el uso responsable de los datos. Según la Unión 

Internacional de Telecomunicaciones ( ITU, por sus siglas en inglés), a finales de 2019 un poco 

más del 52% de la población global, aproximadamente cuatro billones de individuos, hacían 

uso de Internet [11]. Ante la demanda en servicios, la seguridad y privacidad de los datos se ha 

vuelto una de las mayores preocupaciones, especialmente para los datos a nivel empresarial 

[12]. El artículo “Application Security framework for Mobile App Development in Enterprise 

setup” divide la seguridad en cuatro áreas: Protección de los datos, Protección de la propiedad 

intelectual, Autenticación Segura y Vulnerabilidad en el código [13].  La protección de los 

datos es sumamente importante porque se pueden exponer desde direcciones hasta números de 

seguro social y/o cuentas bancarias [13]. Para esto, en nuestra aplicación no se mantiene una 

conexión directa entre la aplicación y la base de datos, sino que la comunicación se realiza a 

través  de una interfaz de programación de aplicaciones (API, por sus siglas en inglés).  Según 

este artículo, la protección de la propiedad intelectual se debe a que el código o paquete  
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publicado en las tiendas podría estar expuesto a ataques de ingeniería inversa por “hackers” 

[13]. En Rutéate no se guardan credenciales importantes en el código, por lo que cualquier 

ataque de propiedad intelectual no afecta la seguridad de los datos. En cuanto a la seguridad de 

autenticación se debe tomar en cuenta las credenciales de los usuarios y cuán seguras son [13]. 

El manejo de las credenciales de los usuarios en nuestra aplicación se realiza mediante 

encriptación, donde se envía y se guarda en la base de datos de forma encriptada. Por último, 

la vulnerabilidad en el código puede afectar la seguridad significativamente, por esto debemos 

tener en cuenta las validaciones [13].  Tomando en cuenta este último punto podemos decir que 

Rutetate tiene validaciones estrictas y todo lo que se envía a través o desde el API es de forma 

encriptada y además, cada proceso tiene una clave  para ejecutarse por lo que no se puede 

ejecutar directamente el proceso.  

Hasta donde sabemos a este momento, este trabajo, además de lo mencionado 

anteriormente, se diferencia de otras aplicaciones móviles relacionados al chinchorreo en que, 

para la fase de investigación, desarrollamos instrumentos que siguen la metodología UX y que 

cada uno de ellos está avalado por el Comité Institucional para la Protección de los Sujetos 

Humanos en la Investigación (CIPSHI) de la Universidad de Puerto Rico, Recinto de Río 

Piedras. Todos los participantes recibieron una hoja de consentimiento informado, en la que se 

les explica el uso y manejo de sus datos, qué personas tienen acceso a ellos, los riesgos 

inherentes de su participación en la investigación, así como sus derechos. Además, debido a 

las condiciones derivadas de la pandemia del COVID-19, desarrollamos y sometimos un 

Protocolo COVID-19 a la Oficina de Protección Ambiental y Seguridad Ocupacional (OPASO) 

con el fin de velar y garantizar la seguridad de la salud de los participantes al interactuar con 

el investigador. 
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Capítulo 2 

Trabajos relacionados 

La disponibilidad y aceptabilidad de las aplicaciones móviles ha tenido un gran impacto en la 

forma en que las personas hacen turismo no sólo a nivel global sino a nivel local [14, 15]. 

Actualmente es inconcebible planificar nuestras vacaciones sin que medie el uso de mapas y 

sistemas gestionadores de vuelos, hoteles y otros servicios. Incluso, si lo que deseamos es salir 

a chinchorrear, consultamos herramientas como Google Maps,  TripAdvisor, entre otras. Sin 

embargo, estas son herramientas genéricas que brindan información útil pero no se pueden 

ordenar productos y no se pueden hacer reservaciones de mesas, entre otros servicios. Por otro 

lado, y hasta donde pudimos investigar, existen muy pocas aplicaciones móviles 

específicamente desarrolladas para el contexto de Puerto Rico.  

 Mencionaremos dos aplicaciones cuyo propósito es el chinchorreo. Una de ellas 

es Chinchorro en mano [16] y la otra es Llegale [17]. La primera aplicación establece que el 

cliente puede localizar el chinchorro favorito mediante cercanía, pueblo, nombre o “rating”. Al 

momento de descargarla y utilizarla, esta no funcionó. Adicionalmente, en la tienda de 

aplicaciones dice que el desarrollador no ofreció detalles sobre la privacidad de los datos. La 

segunda aplicación, Llegale, tiene un diseño atractivo con información de restaurantes, además 

de “road trips”, eventos, y otras funcionalidades. Ambas aplicaciones carecen de un módulo 

para realizar órdenes de productos y, aunque pueden mostrar la localización de los restaurantes, 

estas no trazan una ruta y no muestran los negocios de esa ruta.  

 

En este trabajo desarrollamos Rutéate con funcionalidades para establecer una ruta desde un 

pueblo A hasta un pueblo B y mostrar los negocios en esa ruta, procesar órdenes y hacer  
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reservaciones. Por otro lado, nuestra aplicación cuenta con un proceso establecido para velar 

por la seguridad de los datos de los usuarios/clientes, además de estar construida con la 

metodología UX haciendo de Rutéate una aplicación centrada en el usuario.  

 

Capítulo 3 

 

Metodología 

Para la fase de desarrollo de Rutéate, aplicamos la metodología del “Software Development 

Life Cycle” (SDLC). El SDLC es un  proceso para estructurar las etapas en el desarrollo de 

una aplicación móvil desde la toma de requerimientos hasta su implementación y 

mantenimiento [18]. Este se divide en varias etapas: Evaluación  y/o requerimientos, Análisis, 

Diseño, Desarrollo, Validación o Pruebas, Implementación y por último Mantenimiento (Ver 

Diagrama 1). 
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   Diagrama 1. Software Development Life Cycle (SDLC) [18] 

Para este proyecto, desarrollamos cinco cuestionarios y encuestas con el propósito de 

determinar la necesidad y deseabilidad de una aplicación de chinchorreo, el entendimiento de 

los participantes en cuanto a la funcionalidad de una aplicación para el chinchorreo y, además, 

medir cuan centrada en el usuario está la aplicación. 

 

3.1 Diseño basado en la Experiencia del Usuario (UX) 

La metodología User Experience se centra en el usuario de productos o servicios y tiene el 

propósito de garantizar el cumplimiento de sus necesidades. Esta metodología es utilizada en 

el mundo del desarrollo de software y grandes compañías tales como Facebook utilizan UX 

[19]. Según 7 Step UX [20], existen  6 características importantes en el UX para que una 

aplicación cumpla con las necesidades del usuario y sea de valor. Estas son:  

1. Encontrable (Findable): La aplicación debe ser intuitiva y fácil de navegar. Además, 

su contenido debe ser fácil de encontrar. 
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2.  Accesible (Accesible): La aplicación debe poder ser utilizada por cualquier persona y, 

además debe tener un tiempo de respuesta razonable y cómodo para el usuario. 

3. Utilizable (Usable): La aplicación debe ser fácil de utilizar. 

4. Deseable (Desirable): La aplicación debe ser llamativa y que el uso de la misma se 

sienta agradable. 

5. Confiable (Credible): La aplicación debe ejecutar los procesos correctamente y 

devolver los resultados correctos. 

6. Útil (Useful): La aplicación debe cumplir con las necesidades de los usuarios y añadir 

valor a estos. 

 

Imagen 1. Escalera de User Experience [20] 
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3.2 Desarrollo de Instrumentos 

Para sustentar nuestra investigación, diseñamos y suministramos dos encuestas de necesidad y 

deseabilidad de una aplicación que facilite la experiencia del chinchorreo (Apéndice 1 y 2). 

Una encuesta se hizo para consumidores (toda aquella persona que no es un dueño de negocio 

y participa o pudiera participar del chinchorreo) y otra encuesta para dueños de pequeños 

negocios que preparan y expenden comidas o artesanías. Los participantes se reclutaron 

utilizando las  redes sociales y algunos negocios se localizaron haciendo llamadas telefónicas. 

Ambas encuestas se suministraron a través de la plataforma Google Forms. La privacidad de 

los datos se mantuvo bajo la aprobación de CIPSHI de todas las encuestas y en ningún momento 

se solicitó nombre o algo que identificara al participante. Además cada participante tuvo que 

firmar un Consentimiento Informado avalado por CIPSHI (Apéndices 3, 4, 5 y 6).  Para 

consumidores, enviamos aproximadamente 160 encuestas y recibimos 122 formularios con 

respuestas (76% tasa de respuesta). Entre tanto, para dueños de negocios sometimos 30 

encuestas y recibimos 10 formularios con respuestas (33% tasa de respuesta). Conjeturamos 

que la tasa de respuesta fue afectada por las restricciones impuestas por la pandemia del 

COVID-19. Con respecto a las encuestas a dueños de negocios, además de Google Forms, 

algunas fueron realizadas a través de llamadas telefónicas y otras se realizaron de forma 

presencial. 

La encuesta para consumidores se compone de 15 preguntas para determinar si las personas 

chinchorrean y si lo hacen qué aplicaciones utilizan y para ver la deseabilidad de que exista 

una aplicación para chinchorreo (ver Tabla  1). 
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Tabla 1. Preguntas encuesta necesidad y deseabilidad de una aplicación para chinchorreo para los consumidores. 

 

La encuesta  a los negocios se compone de 10 preguntas y se describen en la Tabla 2. 

 

Tabla 2. Preguntas encuesta necesidad y deseabilidad de una aplicación para chinchorreo para los negocios. 

 

Según [21], para  implementar la fase de User Experience son suficientes  tres 

participantes. En esta investigación seleccionamos una muestra de quince (15) 

participantes divididos en dos grupos. Un grupo de diez (10) consumidores y otro grupo  
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de cinco (5) negocios para realizar las pruebas de la aplicación con un dispositivo móvil 

con el prototipo inicial de la aplicación, y siguiendo la autorización CIPSHI y el 

protocolo COVID-19 de OPASO de la Universidad de Puerto Rico recinto de Río 

Piedras. La implementación de la metodología UX para Rutéate se hizo con cuatro 

encuestas, dos para consumidores y dos para negocios. La primera encuesta corresponde 

a una pre-prueba (Apéndice 7 y 8) la cual se realiza antes de entregar el dispositivo 

móvil con un prototipo inicial de la aplicación y tiene como propósito determinar qué 

es lo que las personas opinan acerca del funcionamiento de cualquier aplicación para el 

chinchorreo y, además para entender cuán hábiles son con el manejo de tecnologías 

móviles (ver Tabla 3 y Tabla 5 con las preguntas a consumidores y negocios 

respectivamente).  La segunda encuesta corresponde a una post-prueba (Apéndice 9 y 

10) suministrada luego de realizar las pruebas con el dispositivo móvil (ver Tabla 4 y 

Tabla 6 con las preguntas para consumidores y negocios, respectivamente) y tiene el 

propósito de investigar sobre el uso de la aplicación y medir las características de User 

Experience  [21].  

 

Tabla 3.  Encuesta pre-prueba para los consumidores. 
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Tabla 4.  Encuesta post-prueba para los consumidores. 

 

 

 Tabla 5.  Encuesta pre-prueba para los negocios. 

 

Tabla 6.  Encuesta post-prueba para los negocios. 
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El proceso para llevar a cabo esta metodología fue reunirse con cada uno de los 

participantes en un sitio previamente establecido y sin distracciones siguiendo el 

protocolo COVID-19 (Apéndice 11) aprobado por OPASO de la Universidad de Puerto 

Rico recinto de Río Piedras y suministrar la encuesta pre-prueba que duró 

aproximadamente 10 minutos. Luego, a cada participante se le facilitó un dispositivo  

móvil para realizar las pruebas de la aplicación Rutéate  que duraron aproximadamente 

40 minutos (ver Tabla 7 y Tabla 8 para instrucciones de las pruebas para consumidores 

y negocios respectivamente). Una vez culminadas las pruebas se procedió a la encuesta 

post-prueba, que tomó aproximadamente 10 minutos. Finalmente, el proceso completo 

duró aproximadamente 1 hora siguiendo las recomendaciones de [21] 
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Tabla 7. Instrucciones para consumidores 
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Tabla 8. Instrucciones para negocios 
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3.2.1 Herramientas para análisis de datos 

Para el almacenamiento  y análisis de los resultados de las encuestas de necesidad y 

deseabilidad de la aplicación utilizamos Microsoft SQL. Además, se utilizaron hojas de 

cálculo como Excel para realizar gráficas y los cálculos requeridos de todas las encuestas 

implementadas. 

 

3.3 Desarrollo de Rutéate 

Para el desarrollo de la aplicación,  implementamos las etapas del Software Development Life 

Cycle (SDLC). En la etapa de Requerimientos y Análisis se implementó la encuesta de 

necesidad y deseabilidad de una aplicación para el chinchorreo, descrita en la subsección 3.2 

Desarrollo de instrumentos. Una vez culminada la etapa de Análisis se procedió a realizar un 

“brainstorming” de las funcionalidades de la aplicación completando así la etapa de Diseño. 

Posteriormente, se comenzó con la etapa de Desarrollo de la aplicación de donde surgió un 

prototipo (ver Imagen 1) para después seguir con la etapa de Prueba. Esta etapa se realizó 

siguiendo la metodología “User Experience”, descrita en la subsección 3.1 Diseño basado en 

la Experiencia del Usuario (UX) [20, 21].  
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                                                           Imagen 2. Prototipo de la aplicación Rutéate 

Rutéate está desarrollada para dispositivos Android y IOS. Ésta se comunica con un API 

encargada de enviar y obtener datos de la base de datos, para evitar la comunicación directa 

desde la aplicación con la base de datos, ilustrada en el Diagrama 2, brindando así mayor 

seguridad ante posibles ataques cibernéticos. Una arquitectura simplificada de Rutéate se 

encuentra ilustrada en el Diagrama 3. 

 

 

Diagrama 2. Modelo de comunicación de la aplicación Rutéate 



18 

 

Diagrama 3. Arquitectura de la aplicación Rutéate 

          Rutéate  se desarrolló utilizando las siguientes herramientas: 

1. Google Maps: Utilizada para mostrar la ruta de un punto A a un punto B, donde A 

y B son municipios de Puerto Rico, además de los negocios que se encuentran en esa 

ruta.  

2. Xamarin:  Plataforma de Microsoft para desarrollar aplicaciones móviles en 

dispositivos Android y IOS.  

3. Visual Studio 2019: Entorno de desarrollo integrado (IDE) de Microsoft para 

desarrollar diferentes aplicaciones, entre ellas, aplicaciones móviles. 

4. Microsoft SQL Server: Sistema de lenguaje de consulta estructurado de Microsoft 

para administrar bases de datos. 

5. Cloudinary:  Plataforma  para almacenar todas las imágenes de la aplicación. 

Rutéate  se desarrolló usando la plataforma Visual Studio tanto para la aplicación como para 

el API.  La aplicación fue desarrollada utilizando Xamarin. En el ambiente de desarrollo de la 

aplicación esta se comunica con el API mediante enlaces, a su vez el API  tiene  una conexión 

con la Base de Datos creada en Microsoft SQL Server. Cada comunicación con el API se hace  
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de forma encriptada y ejecutando cada proceso con una clave. Las fotos e imágenes de la 

aplicación se guardan en la plataforma de almacenamiento Cloudinary. Por último, para 

establecer las rutas y ubicar los negocios se utilizó Google Maps. 

 

Capítulo 4 

Resultados 

En este capítulo presentamos los resultados obtenidos de las respuestas a las encuestas 

suministradas. La primera encuesta que se llevó a cabo fue la de necesidad y deseabilidad de 

una aplicación para facilitar la experiencia del chinchorreo. Para consumidores, dicha encuesta 

consta de quince (15) preguntas y se realizó con una muestra de 122 consumidores. Entre tanto, 

la encuesta para negocios consistía de diez (10) preguntas y fue realizada a diez (10) negocios. 

Posteriormente, se suministraron las encuestas de pre-prueba y post-prueba, a una muestra de 

diez (10) consumidores y cinco (5) negocios, para guiar la implementación de la metodología 

UX en el desarrollo de la aplicación Rutéate. 

 

4.1 Resultados de la encuesta de necesidad y deseabilidad de una aplicación 

Esta sección muestra los resultados de la encuesta sometida para determinar la necesidad y 

deseabilidad de una aplicación que facilite el proceso de chinchorreo para los consumidores. 

 

 

4.1.1 Por rango de edades. La Gráfica 1 muestra la  distribución de los 122 participantes 

consumidores en cuanto a edad y género. Podemos ver que la distribución mayor se obtuvo en 

el rango de edad de 21 a 29 años  con un total de 48 participantes, correspondiente a un 39%.  
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Este porcentaje se divide en 31% de participantes que se identificaron como femeninos y 8% 

que se identificaron como masculinos. El porcentaje de participación más bajo fue el de 

aquellas personas que no desearon divulgar su edad, la media para esta población fue del 3% 

donde 2% fueron femeninos y el 1% fueron masculinos.  

 

Gráfica 1. Distribución encuesta de necesidad y deseabilidad de una aplicación que facilite el proceso del chinchorreo 

para los consumidores 

 

4.1.2 Por percepción del conocimiento del negocio del chinchorreo. Para determinar si los 

participantes tienen conocimiento sobre lo que son los pequeños y medianos negocios se hizo 

la pregunta ¿Conoces lo que es el concepto de pequeños y medianos negocios?. Para esta 

pregunta obtuvimos que aproximadamente un 63% de los encuestados conocía lo que son los 

pequeños y medianos negocios, mientras que el 32% no conocía el concepto. El 5% restante 

prefirió no responder la pregunta. Del 95% de los participantes que respondieron la pregunta, 

el mayor porcentaje fue para el rango de edad de 21 - 29 años, del 31% de las féminas solo el 

39% conocían el concepto, mientras del 8% de los varones sólo aproximadamente el 14% 

conocían lo que significaba los pequeños y medianos negocios. Dentro de nuestra encuesta se 

estableció una pregunta abierta para aquellas personas que conocían el término de pequeños y  
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medianos negocios, dicha pregunta fue: Si conoces lo que es el concepto de pequeños y 

medianos negocios, ¿qué significa el mismo?, la respuesta a esta pregunta fue variada pero al 

analizar las respuestas en su mayoría se alineaban a empresas con pocos empleados y con 

menos de cierta cantidad de ganancias.  

 

4.1.3 Por participación del chinchorreo. Una de las preguntas que colocamos en las encuesta 

fue para determinar el porcentaje de personas que practican el chinchorreo. Para esto hicimos 

la pregunta ¿Te gusta salir de chinchorreo?. De la población general se obtuvo que el 87.7% 

(107 participantes) les gusta salir a chinchorrear y el rango mayor de edad fue nuevamente el 

de 21 a 29 con un 39% donde 31% fueron mujeres y 8% fueron hombres.  Del 31% de las 

mujeres encuestadas el 77%  les gusta salir a chinchorrear mientras que del 8% de los hombres 

el 19 les gusta salir de chinchorreo. Por otro lado, se preguntó sobre cuáles aplicaciones utilizan 

para ir de chinchorreo, donde aproximadamente el 63% utilizan entre las redes sociales y 

Google como las plataformas para chinchorrear.  

 

4.1.4 Por necesidad de una aplicación para el chinchorreo. Finalmente, para relacionar las 

preguntas anteriores y contestar el propósito de esta encuesta, se realizó la pregunta ¿Crees que 

debe existir una aplicación móvil que facilite el proceso de búsqueda para chinchorrear?. Para 

esta pregunta obtuvimos en general 96.7% (118 participantes), pero como mayoría de 

respuestas se encuentra el rango de 21 a 29 años de edad con 48 participantes, donde el 31% 

fueron mujeres y el 8% fueron hombres. Del 31%  se obtuvo que el 75% de las mujeres desean 

que exista una aplicación que facilite el proceso del chinchorreo, mientras que del 8% de los 

hombres encuestados el 21% desean que exista la aplicación. Al relacionar los resultados de la 

pregunta ¿Te gusta salir de chinchorreo? con la pregunta ¿Crees que debe existir una  
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aplicación móvil que facilite el proceso de búsqueda para chinchorrear? podemos ver que  en 

general aunque no todos los participantes les gusta chinchorrear entienden que debe existir una 

aplicación para chinchorrear, esto por el aumento del 87.7% de la pregunta si le gusta 

chinchorrear al 97% sobre la creación de una aplicación para estos fines. Detalladamente 

podemos ver que del 77% (37) de las mujeres de 21 a 29 años que les gusta el chinchorreo, el 

75% (36 mujeres)  desea que exista una aplicación que facilite este proceso. Por otro lado, 

aunque el  19%  (9)  de los hombres de 21 a 29 años les gusta el chinchorreo pudimos notar 

que el 21% (10) piensan que debe existir una aplicación que facilite el chinchorreo, es decir 

aunque una persona no le gusta el chinchorreo este piensa que debe existir una aplicación. 

 

4.2 Resultados de encuesta de necesidad y deseabilidad de una aplicación que facilite el 

proceso del chinchorreo para los negocios. 

 

Esta sección muestra los resultados de la encuesta sometida para determinar la necesidad y 

deseabilidad de una aplicación que facilite el proceso de chinchorreo para los negocios. 

 

4.2.1 Por tamaño de los negocios. Esta gráfica muestra que de los diez (10) negocios 

encuestados, nueve (9) fueron propietarios y uno de ellos se identificó como gerente. Una de 

las preguntas fue realizada para determinar la cantidad de empleados en el negocio. Esta fue: 

¿Cuántos empleados tiene?. Solo nueve negocios contestaron esta pregunta, de los cuales ocho 

(89%),  tienen entre 1 y 10 empleados, mientras que un negocio (11%) tiene entre 11 y 20 

empleados. La Gráfica 3 muestra la distribución de esta pregunta. 
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Gráfica 2. Distribución encuesta de necesidad y deseabilidad de una aplicación que facilite el proceso del chinchorreo 

para los negocios. 

 

 

Gráfica 3. Distribución pregunta ¿Cuántos empleados tiene? 
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4.2.2 Por promoción mediática. Una de las preguntas que se hizo fue para determinar si el 

negocio tenía promoción y de qué tipo. La pregunta formulada fue ¿Qué tipo de promoción 

tiene?. Esta pregunta fue contestada por los 10 participantes, donde un 70% dijo que su 

promoción era a través de de las redes sociales y el restante 30% no tenían promoción.  

 

4.2.3 Por necesidad y deseabilidad de una aplicación de promoción. Finalmente, para 

determinar la necesidad y deseabilidad de una aplicación que promueva estos negocios se hizo 

la siguiente pregunta: En su opinión, ¿cree que debería existir una aplicación (App) que 

promueva y ubique negocios como el suyo?. Todos los participantes respondieron esta pregunta 

y el 100% dijo que sí debe existir una aplicación para promover estos negocios. 

 

4.3 Resultados de encuesta pre-prueba y post-prueba para consumidores 

En la encuesta pre-prueba se obtuvo que a 9 de 10 participantes (90%) les gusta chinchorrear 

mientras que a 1 de 10 (10%) participantes no le gusta chinchorrear. Por otro lado, encontramos 

que el 50% de los participantes dice tener  mucho dominio de la tecnología, mientras que el 

otro 50%  su dominio es regular. En general, el 100% tiene dominio de la tecnología. Para 

profundizar más en el tema del uso de la tecnología preguntamos si los participantes utilizan 

aplicaciones en el celular. Encontramos que el 100% de los participantes utilizan aplicaciones. 

Finalmente, para determinar las expectativas de los encuestados en cuanto a la funcionalidad 

de una aplicación para chinchorreo, se realizó la siguiente pregunta: ¿Qué esperas realizar en 

una aplicación para chinchorreo?. Luego de analizar las respuestas a esta pregunta, las mismas 

se pueden resumir en buscar negocios para chinchorrear  y en  ver y ordenar comida. 
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Luego de la encuesta pre-prueba y realizar las pruebas con la aplicación se realizó la encuesta 

post-prueba para recibir retroalimentación de la aplicación y validar si la aplicación está 

centrada en el usuario midiendo las 6 características principales de User Experience. Los 

resultados obtenidos se muestran en la tabla 9. 

 

Tabla 9. Resultados encuesta post-prueba para los consumidores. 

 

Tomando en consideración que la opción Muy de acuerdo cae bajo la opción De acuerdo 

entonces calculamos los porcentajes en base al promedio o media de cada característica. Los 

resultados obtenidos se muestran en la tabla 10.  
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       Tabla 10. Resultados características User Experience encuesta post-prueba para los consumidores 

 

Como podemos observar de la Tabla 8, el promedio porcentual de las características UX de 

Rutéate, observadas en los resultados de los consumidores, es aproximadamente 94%, con un 

porcentaje mínimo de 87% relacionado a Credibilidad y un máximo del 100% al de Utilidad. 

 

Finalmente, en la pregunta abierta, Comentarios (por ejemplo, añadir otra funcionalidad), los 

comentarios no se refieren al funcionamiento de la aplicación, sin embargo son relevantes como 

retroalimentación para mejorar la experiencia del usuario de Rutéate. Todos los comentarios 

aparecen en la Tabla 11:  

 

Tabla 11 Comentarios de los participantes consumidores 
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4.4  Resultados de encuesta pre-prueba y post-prueba para negocios 

 En la Gráfica 4 podemos observar que de 5 participantes, 3 de ellos (60%), en promedio 

atiende menos de 200 clientes, mientras que el otro 40% se dividen entre un 20% que atienden 

entre 200 a 500 y el otro 20% que atiende a más de 500 clientes.  

      

           Gráfica 4. Cantidad de clientes que atienden los negocios encuestados 

 

En cuanto a la pregunta de cómo los negocios manejan las órdenes, el 80% maneja sus órdenes 

presencialmente, por teléfono y electrónicamente, mientras que el otro 20% las maneja de 

forma presencial y por teléfono. Por otro lado, en la medición del grado de dominio de la 

tecnología se obtuvo que el 60% de los encuestados tiene mucho dominio de la tecnología y el 

otro 40% su dominio es regular. En general todos los encuestados tienen dominio de la 

tecnología y el 100% utiliza aplicaciones móviles.  

La Tabla 12 muestra las 6 características UX de la aplicación Rutéate con los resultados 

obtenidos en la encuesta post-prueba realizada a los 5 negocios participantes. 
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Tabla 12. Resultados encuesta post-prueba para los negocios 

 

Así como hicimos con el análisis de la encuesta post-prueba de los consumidores, tomando en 

consideración que la opción Muy de acuerdo cae bajo la opción De acuerdo, calculamos los 

porcentajes en base al promedio o media de cada característica. Los resultados obtenidos se 

muestran en la tabla 13. 

                                  

           Tabla 13. Resultados características User Experience encuesta post-prueba para los consumidores 
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De la Tabla 10, el promedio porcentual de las características UX de Rutéate, observadas en los 

resultados de los dueños de negocios, es aproximadamente 98%, con un porcentajes mínimos 

de 93% relacionados a Credibilidad y Deseabilidad y 100% en las demás características.  

 

Finalmente, en la pregunta abierta, Comentarios (por ejemplo, añadir otra funcionalidad), los 

comentarios son recomendaciones y se muestran en la tabla 14 

  

Tabla 14. Comentarios participantes negocios 

 

Capítulo 5 

Conclusiones y trabajo futuro 

 

5.1 Conclusión 

En este proyecto hemos investigado y desarrollado un prototipo de la aplicación móvil Rutéate 

para promover a los pequeños negocios conocidos popularmente como chinchorros. 

Desarrollamos instrumentos de investigación siguiendo tanto la metodología centrada en el 

usuario (UX) así como los reglamentos requeridos por el Comité Institucional para la 

Protección de Sujetos Humanos en las Investigaciones (CIPSHI) y el Protocolo COVID-19, de 

la UPR, Río Piedras. 



30 

En base a los resultados obtenidos por la encuesta de necesidad y deseabilidad de una 

aplicación que facilite el proceso del chinchorreo podemos decir que existe un gran deseo 

porque exista una aplicación como Rutéate. Esto basado en el 96.7%  de la población general 

que piensa que debe existir una aplicación para estos fines, más aún podemos decir que en su 

mayoría la población con rango de edad de entre 21 a 29 años (48 participantes)  dividido en 

un 77% (37) y 21% (10) están de acuerdo en que exista una aplicación para chinchorrear. 

Sabemos que por lo general y por experiencia en Puerto Rico, a las personas de este rango de 

edad les gusta salir mucho a lo que conocemos como janguear y en especial a chinchorrear, por 

tal motivo nuestro resultados están acorde con la experiencia puertorriqueña. Por otro lado, 

podemos decir que a los negocios les agrada la idea de que exista una aplicación que promueva 

establecimientos como el suyo, esto debido al 100% obtenido en la pregunta sobre si piensan 

que debe existir una aplicación que promueva estos negocios. 

 

Finalmente, basándonos en la implementación de la metodología User Experience con las 

encuestas pre-pruebas y post-prueba podemos concluir que tantos los participantes 

consumidores como negocios tienen un grado de conocimiento en la tecnología y todos utilizan 

aplicaciones móviles facilitando así el uso de nuestra aplicación. Por otro lado, dejándonos 

llevar por los resultados obtenidos en la encuesta post-prueba y viendo que en los consumidores 

en general todas las categorías sobrepasan el 80% y en los negocios el 90%, podemos concluir 

que que nuestra aplicación es una aplicación Utilizable por que es fácil de utilizar, Encontrable 

donde todo el contenido es fácil de encontrar, Confiable porque sus resultados son certeros, 

Accesible debido a que todas las personas la pueden usar y el tiempo de respuesta es por lo 

general rápido, Deseable debido a los resultados sobre que los participantes volverian a utilizar 

la aplicación y recomendarían la misma y por último es una aplicación Útil porque cumple con  
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los objetivos y metas establecidos antes de utilizarla. En conclusión en base a todos los 

resultados obtenidos, Rutéate  es una aplicación necesaria y centrada en el usuario y más aún, 

su desarrollo vela por la protección de los datos de los usuarios y también por la seguridad en 

su salud al usar los protocolos de CIPSHI y OPASO. 

 

5.2 Reflexión 

User Experience es una metodología muy abarcadora y que, entre otras cosas, garantiza que el 

desarrollo de una aplicación esté centrada en el usuario. Al principio de este proyecto de 

investigación, como desarrollador me había enfocado en la funcionalidad de la aplicación y del 

cómo esta se veía. Por supuesto, esto es debido a la práctica común en la industria del desarrollo 

de software en la que se sigue un conjunto de requerimientos o solicitudes de acuerdo a las 

necesidades del usuario. Las pruebas del prototipo de la aplicación se hacían enfatizando más 

en su funcionalidad que en  la experiencia del usuario al interactuar con la misma. En el curso 

de la investigación y culminación de la misma puedo decir que nuestra visión como 

desarrollador ha cambiado. Esta investigación nos ha ayudado en nuestro ambiente laboral 

haciéndonos estar más conscientes de otros aspectos muy importantes del usuario tales como  

la seguridad y la privacidad de sus datos.  Actualmente, al desarrollar una aplicación o cuando 

estamos a cargo del desarrollo de una aplicación por parte de personas externas, siempre nos 

preocupamos por que se integren usuarios para pruebas y poder recibir sus retroalimentaciones. 

Además de esto, para brindar confianza al usuario, prestamos mucha atención a la protección 

de sus datos y nos comprometemos a manejarlos y usarlos con estándares éticos de la más alta 

calidad. Por último, esta investigación nos ha hecho evolucionar enormemente tanto a nivel 

académico así como a nivel profesional y, en nuestra opinión, esta metodología debería ser  
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implementada más frecuentemente con el fin de  velar por el complimiento de las metas 

establecidas asi como también por la seguridad y la confidencialidad de los usuarios. 

 

5.3 Trabajo Futuro 

Como trabajo futuro tenemos el implementar las recomendaciones obtenidas en las encuestas 

post-pruebas como parte del ciclo de la metodología UX y volver a realizar las encuestas pre y 

post pruebas con el fin de determinar si existe una mejora en la percepción  de las características 

principales de User Experience. Finalmente, una vez culminado el ciclo de pruebas con la 

metodología UX procederemos a la etapa de implementación de la aplicación Rutéate según el 

SDLC y proseguir con la implementación de nuestro modelo de negocio propio 
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Apéndice 2. Encuesta de necesidad y deseabilidad de una aplicación de chinchorreo para los 
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Apéndice 3. Consentimiento informado encuesta de necesidad y deseabilidad de una aplicación 
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Apéndice 4. Consentimiento informado encuesta de necesidad y deseabilidad de una 
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Apéndice 5.  Consentimiento informado encuesta User Experience consumidores 
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Apéndice 6. Consentimiento informado encuesta User Experience negocios 
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Apéndice 7. Protocolo entrevista pre-prueba User Experience consumidores 
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Apéndice 8. Protocolo entrevista pre-prueba User Experience negocios 
 

 



52 
 

Apéndice 9. Protocolo entrevista post-prueba User Experience consumidores 
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Apéndice 10. Protocolo entrevista post-prueba User Experience negocios 
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Apéndice 11. Protocolo COVID-10 OPASO 
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Apéndice 12.  Modelo Anejo Plan Control Exposición COVID-19 
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