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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como propdsito implementar un sistema de
informacion en cuanto a pedidos de productos, haciendo uso de los dispositivos moviles,
para los distintos tipos de clientes que se encuentren dentro del campus universitario de
la Universidad Peruana Union Filial Juliaca, que permite el registro de pedidos en linea.
Por otro lado, proveer informacién de los productos que se encuentran disponibles en los
distintos puntos de venta con los que cuenta la UPeU-FJ, que ayude en la toma de
decisiones a los clientes. Por consiguiente, el trabajo de investigacién consiste en
implementar una aplicaciéon movil para realizar pedidos de productos, en base a los
productos que se encuentran disponibles en el almacén de los principales puntos de
ventas. Valiéndose de los servicios APl REST. El Aplicativo mdvil se desarrollé con la
ayuda de la metodologia Mobile - D, y sus 5 fases para la construccion del producto.
Respondiendo asi a los estandares de calidad y requerimientos de los usuarios. Este
aplicativo mavil propone optimizar el proceso de pedidos en cuanto a los productos, como
también brinda un catalogo de productos dando asi mayor informacion de los mismos
hacia los usuarios. El presente aplicativo movil cumple con las siguientes funciones:
como la mas importante es la de pedidos de productos, registro de pedidos, catalogo de
productos. Cabe mencionar que la investigacion es de tipo aplicativa porque se basa en
llevar las teorias generales a la practica. En conclusion, el aplicativo movil se construyd
con la finalidad de informatizar el proceso manual de pedidos a uno sistematico y de
facilitar en el proceso de compras. Se obtuvo buenos resultados de la aplicacion mdvil
porque responde a las necesidades planteadas inicialmente en los objetivos de la presente
investigacion. Cumpliendo asi ciertos criterios de calidad en cuanto al producto
construido, evaluando algunas dimensiones como: Eficiencia, Usabilidad, Portabilidad y
Funcionabilidad.

Palabras claves: Android, APl Rest, Mobile-D, Servicios web.
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ABSTRACT

The purpose of this research work is to implement an information system regarding
product orders, using mobile devices, for the different types of clients that are within the
university campus of the Universidad Peruana Union Filial Juliaca, which Allows online
order registration. On the other hand, provide information on the products that are
available at the different points of sale that UPeU-FJ has, which helps clients make
decisions. Therefore, the research work consists in implementing a mobile application to
order products, based on the products that are available in the warehouse of the main sales
points. Using APl REST services. The mobile application was developed with the help
of the Mobile - D methodology, and its 5 phases for the construction of the product.
Responding to the quality standards and user requirements. This mobile application
proposes to optimize the ordering process in terms of products, as well as providing a
catalog of products thus giving more information about them to users. The present mobile
application fulfills the following functions: as the most important is that of product orders,
order registration, product catalog. It is worth mentioning that the research is of an
application type because it is based on bringing general theories into practice. In
conclusion, the mobile application was built with the purpose of computerizing the
manual ordering process to a systematic one and facilitating the purchasing process. Good
results were obtained from the mobile application because it responds to the needs
initially raised in the objectives of the present investigation. Thus fulfilling certain quality
criteria regarding the product built, evaluating some dimensions such as: Efficiency,
Usability, Portability and Functionality.

Keywords: Android, Rest API, Mobile-D, Web services.
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CAPITULO I. El problema

1.1 Identificacion del problema

En estos Gltimos tiempos las personas centran mas su tiempo en las actividades
académicas y laborales, reduciendo asi el factor tiempo para las actividades restantes.
Debido al crecimiento poblacional a nivel mundial, hacer una compra en un supermercado
se torna muy dificil, optando por ello por las bodegas o establecimientos pequefios de
ventas muy cercanas a nuestro entorno, donde la compra de productos es menos
congestionada, pero, aun asi, existe el proceso rutinario de hacer colas para poder adquirir
productos y pagarlos (especialmente en aquellos que tienen demanda). Dando cabida a

inconvenientes, los cuales pueden provocar gque el tiempo de compra se extienda.

Segun Fuentes (2016) menciona que “En los supermercados, los clientes adquieren
los productos indistintamente, es decir productos grandes o pequefios, duros o blandos,
bastante o poco, de todo tipo, esta situacion genera datos muy variables en cuanto al
tiempo exacto que demorara en pagar y salir del supermercado.”

A través del tiempo, el teléfono movil se ha convertido en un dispositivo masivo y
amigable que permite al usuario interactuar con diversos sistemas moviles. (Rumeu,
2011). Sin embargo, lo mas importante para estas operaciones, es brindar un alto nivel de
seguridad que permita la confianza necesaria hacia el usuario. Ya que hoy en dia, las
grandes organizaciones comerciales como: supermercados, minimarket y
establecimientos de ventas se valen de las paginas de internet, aplicativos para dar a
conocer sus diversos productos, por medio de los dispositivos mdviles inteligentes o

mejor conocidos como los Smartphone.

Por otro lado, La Universidad Peruana Union Juliaca, también cuenta con ciertos
puntos principales de expendio de productos, donde se genera un sistema de colas
principalmente en las horas de receso y al termino de las clases en los distintos turnos, o
en muchos casos se tiene como préctica de tener pre-impresos las boletas electronicas
(Anexo B) de cada producto con el fin de agilizar el proceso; sin embargo, un cliente no
siempre adquiere un producto, generando asi congestion y trafico de personas e

impresiones innecesarias: 0 en muchos casos no se concretan de vender los productos pre-
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impresos al dia; siendo asi que anteriormente se seguia el proceso que se muestra en la
Figura 1. Diagrama del proceso actual en el punto de venta (snack). Generando asi, cierta

incomodidad al cliente por las demoras o colas que se generan en el proceso establecido.

Initio

Observa los

productos

Cliente

Tiene sufiente

dinera?
Hay el Pregunta por &l
producto x 7 sl precio. _\li) Pide producto.
A ( )

— Fin
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1
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Imprime ticket

Figura 1. Diagrama del proceso actual en el punto de venta (snack)
Fuente: Elaboracion propia (2019).

Atendedor

5l
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Entrega
producto.

MO

Bajo lo expuesto anteriormente, la problemaética a trabajar se circunscribe en la
venta tradicional que se ha venido desenvolviéndose en los puntos de ventas de la UPeU-
FJ, con procesos rutinarios, generando asi congestion al momento de realizar una compra
de producto en dichos establecimientos de expendio de productos, es por ello que surge
una interrogante. ;De qué manera ayudaria a mejorar las ventas por la construccion de

una APl REST, utilizando la aplicacién movil?
1.2 Preguntas de investigacion

¢ Qué tipo disefio se empleara en la etapa del desarrollo de la aplicacion mavil, en
el establecimiento de venta con mayor demanda (snack) de la Universidad Peruana Union

Filial Juliaca?

¢Es posible realizar una aplicacion movil implantado la tecnologia REST para la

comunicacion entre el movil con el servidor web?

14



¢ Cual seria el impacto en la utilizacion de la aplicacion mévil si se implementara

(desplegara) en el servicio del snack de la Universidad Peruana Unién Filial Juliaca?
1.3 Justificacion

Cada vez son mas personas a nivel mundial que llevan su teléfono movil a todas
partes, es alli que grandes empresas tienen la oportunidad de atraer a nuevos clientes,
valiéndose de las aplicaciones moviles brindando asi gran cantidad de ventajas y si son
utilizadas de forma correcta pueden ocasionar una gran variedad de efectos positivos

contribuyendo en el crecimiento de una empresa.

Segin EconomiaTIC, (2017) resalta que: “Segun un estudio realizado por la
compafia Flurry Analytics, el usuario promedio pasa alrededor de 5 horas diarias en su
teléfono y mas de la mitad de este tiempo lo dedica a las apps. En el afio 2017 los ingresos

a través de apps generaron un total de 76 mil millones de dolares”.

El creciente uso de los dispositivos moviles, ha despertado grandes ansias de
desarrollar aplicaciones mdviles, para organizaciones como para empresas, puesto que ha
visto usar como estrategia que puede aportar ventajas significativas para el negocio.
Tomando en cuenta de que el uso de estos dispositivos incrementa dia a dia. Por ello, las
empresas y organizaciones deciden tener presencia en el mundo mavil, optando asi por la
creacion de una aplicacion movil que responda a las necesidades del mismo y que
posteriormente y los mas esencial es que se adapte a los nuevos habitos de sus usuarios y
clientes. Una app movil permite que los usuarios puedan navegar por el catalogo de tus

productos, cuenten 0 no con conexién a internet.

Hoy en dia, en internet encontramos tiendas virtuales mas que hace 5 afos atras en
el Perd, donde podemos encontrar a la venta la gran mayoria de productos en las tiendas
fisicas, es decir en las tiendas offline. Por ello, esta investigacion es de suma importancia
ya que radica en la necesidad del uso de las tecnologias como los smartphones y la técnica
de ventas por catalogos, orientado a pequefios establecimientos de ventas como bodegas
y minimarket. Tomando asi a los smartphones como herramientas indispensables para

todo tipo de usuarios, todo ello para realizar actividades de compras.

Es alli, que esta investigacion toma importancia, al tener la oportunidad de reducir
el tiempo empleado de adquirir un producto en los establecimientos de expendio,

cambiando el proceso comin de compras, optando asi por una solucién tecnoldgica de e-
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commerce pequefia, mediante el desarrollo de una aplicacion movil. Generando asi que
el cliente se sienta a gusto y comodo con el proceso de compra y tenga una experiencia
aceptable, consiguiendo mas clientes y que posteriormente estos fidelicen en los distintos

puntos de ventas de la organizacion.
1.3.1 Presuncién filoséfica

Segin Schaefer, (2011) “La ciencia contribuye en gran medida a nuestra
compresion del mundo natural, pues nos revela un grado de orden, precision y
complejidad que, en opinién de muchas personas, sefiala la existencia de un Dios de
inteligencia y poder infinitos. Para ellas, la ciencia no solo proporciona detalles sobre la

naturaleza, sino que también les permite conocer como es Dios”.

En Génesis 1:26 menciona que, Por sobre todo tener en cuenta, que Dios es el
primer y Gran Maestro de la Ciencia. Cabe mencionar que cuando Dios creo al hombre
lo hizo a su imagen y semejante dandole inteligencia y creatividad. Por otro lado, Got
Questions, (2016) afirma que “El ser humano fue creado con la capacidad de razonar y
de elegir, Puesto que refleja la inteligencia y la libertad de Dios. El hombre es capaz de

construir e inventar tecnologias, todo gracias a que es hecho a la imagen de Dios”.

1.4 Objetivos
1.3.2 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil para ventas utilizando la tecnologia REST en el

servicio del snack de la Universidad Peruana Union Filial Juliaca.

1.3.3 Objetivos especificos
e Elaborar el analisis y disefio de la aplicacion movil bajo la metodologia Mobile-
D.

e Codificar una aplicacion movil empleando la tecnologia REST para el servicio
de ventas del snack.

e Desplegar la aplicacion mavil para validar la funcionalidad del producto.

16



CAPITULO Il. Revision de la literatura

2.1 Antecedentes de la investigacion

Gaviri (2013), realizo la siguiente investigacion titulada: Nuevas tecnologias,
nuevas formas de negocios: Smartphones y codigos QR en Chile. En esta investigacion
ya mencionada anteriormente, se planted como objetivo principal el examinar a un grupo
de personas de entre 25 y 35 afios, en cuanto a la importancia que se les da a los teléfonos
moviles, obteniendo como resultado que dejaron de ser un bien de lujo. Ahora las
organizaciones buscan estrategias y técnicas de cubrir y complacer las necesidades de los

usuarios.

Por otro lado, Mancilla y Rivera (2012), quienes realizaron la siguiente
investigacion que lleva por titulo: Disefio y construccion de un sistema de notificaciones
para el control de estatus académico estudiantil. De comunicar e informar a los
responsables el estado escolar de los alumnos a cargo mediante una aplicacion mavil. Se
obtuvo como resultado en la aplicacion de la investigacion, un sistema flexible a cambios

y opciones del mismo.

Asi mismo, Carrillo, Pérez y Reyes (2007) elaboraron la siguiente investigacion:
Desarrollo de un mensajero instantaneo para el intercambio de informacion académica en
la esime zacatenco. Planteandose desarrollar una aplicacion de mensajeria instantanea
basado en el lenguaje de programacién Javay en el protocolo de comunicaciones TCP/IP,
el cual permitird la comunicacién entre usuarios y el que se podréd acceder a salas de
conversacion de temas referentes a topicos escolares para el apoyo a los cursos impartidos
con ayuda de profesores u otros usuarios. De forma general, suponen que el empleo de
dicho proyecto elaborado en la comunidad estudiantil, sera de gran ayuda y que es posible
que mas del 90% de los estudiantes puedan hacer uso de él, ya que en la escuela se cuentan
con servicios de computo de facil acceso y, por lo tanto, cualquier estudiante puede tener

acceso a él.

Un tercer trabajo corresponde a Rojas (2012), quien realiz6 la: Propuesta de
Solucion para realizar transacciones en la compra de productos de consumo usando

tecnologia QR y NFC. En este trabajo de investigacion se tuvo como principal objetivo
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de: primeramente, el de disefiar y desarrollar una aplicacién movil, tanto para el cliente
como para la empresa, con la tecnologia NFC y posteriormente la aplicacion de los
cédigos QR, permitiendo asi realizar las transacciones involucradas en la compra de

productos de consumo en un supermercado.

Gonzales y Saraza (2014), llevaron a cabo el siguiente trabajo de investigacién que
lleva por titulo Implementacion de un sistema via web con aplicacion mavil para reserva
y pedidos en linea de restaurantes. En dicho trabajo de investigacion consistio en buscar
una solucién tecnoldgica que consistia en desarrollar un sistema de informacion web y
con un aplicativo movil, se logré como resultado: dar facilidad al cliente, para que tenga

una nueva via para realizar su reserva.

Por otro lado, Becerra (2012), realizo el siguiente trabajo de investigacion, se
denomina: Analisis, disefio e implementacion de un sistema de comercio mavil para la
reserva y venta de pasajes de una empresa de transporte interprovincial. Se trata de un
proyecto de analizar, disefiar e implementar un sistema de comercio electronico integrado
con una aplicacion movil para la reserva y venta de pasajes de una empresa de transporte
interprovincial. Este estudio demostrd conseguirse la elaboracion de las interfaces del
sistema, debido a que antes de su implementacidn total era necesario mostrarle al contacto
de la empresa de transporte, como iban a ser las interfaces del sistema a manera de
prototipos para que pueda manifestarse sus observaciones y opiniones res pecto al mismo.
Estas interfaces guardan estrecha relacion con los nuevos procesos de negocio que van a

ser soportados por el sistema de comercio electronico.

En la tesis de Narvaez (2013), realiz6 un estudio titulado: Andlisis de un servicio
bancario movil seguro utilizando una aplicacion instalada en la tarjeta sim. Este trabajo
lleva relacion con la investigacion planteada, ya que propone presentar un analisis
técnico-econdmico de un servicio de valor agregado brindado por el operador mévil y
disefiado para efectuar transacciones bancarias seguras utilizando una aplicacion
instalada en la tarjeta SIM/USIM. El resultado de dicha investigacion se centrd mas en el
servicio bancario movil analizado le, ofrece al operador mdvil impulsar una imagen
innovadora hacia sus clientes, incrementando la lealtad de éstos y también servir como
canal para adquirir nuevos usuarios. De igual manera, permite que el operador movil

expanda la oferta de servicios utilizando infraestructura existente para proveer SVA.
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Por ultimo, Millones (2012), realizo la siguiente investigacion que tiene por titulo:
Los cédigos QR (Quick Response Barcode): herramienta de informacion en prensa libre.
Dando por describir los cédigos QR (Quick Response Barcode), cddigos de barras de
respuesta rapida, tipos y aplicaciones. Obteniendo como resultado: que los codigos QR
enriquecen la informacion que los lectores obtienen en la edicion impresa logrando

enlaces a la pagina del diario Prensa Libre, con el fin de ampliar una noticia o reportaje.
2.2 Marco tedrico

2.2.1 Android

Segln Burnette, (2011) Android es un paquete de software basado en cédigo
abierto para teléfonos moviles, creado por Google y la Open Handset Alliance. Se
encuentra dentro de millones de teléfonos maviles y otros dispositivos mdviles, algo que
convierte a Android en una de las plataformas principales para los desarrolladores de

aplicaciones.

De la misma forma Robledo, (2012) afirma que “Se entiende también que:
Android es un sistema operativo, inicialmente disefiado para teléfonos moviles como los

sistemas operativos iOS (Apple), Symbian (Nokia) y Blackberry OS”.

2.2.1.1 Arquitectura de Android

En la siguiente Figura 2. Arquitectura de Android se muestra la arquitectura de
Android.

” . Aplicaciones
:
Entorno de aplicacion

Manejador de recursos Manejadorde actividades)
Manejadornatificaciones| Content Providers Mangjador de ventanas

Librerias nativas Runtime de Android
Maquina virtual Dalvik
— =

Controladores de dispositivo Nucleo Linux

Figura 2. Arquitectura de Android
Fuente: http://www.androidcurso.com/index.php/recursos/31-unidad-1-vision-
general-y-entorno-de-desarrollo/99-arquitectura-de-android/2017
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2.2.1.2 Componentes de Android

e Activity. La actividad tiene la funcion de representar el componente principal
con respecto a la interfaz grafica de una aplicacion en Android, con la que el
usuario interactla para que posteriormente pueda realizar multiples acciones
con respecto a la aplicacidn a construir.

e View. Las vistas son componentes esenciales que permite construir interfaces
graficas de una aplicacion, Android otorga la facilidad de poner en disposicion
controladores basicos, ya sean cajas de textos, botones, imagenes, listas
desplegables.

e Service. Los servicios que se ejecutan en segundo plano pues no cuenta con
una interfaz gréafica, su principal funcion es la de realizar cualquier tipo de
acciones, como el de manipular datos y actualizarlos, lanzar notificaciones.

e Content Provider. Un proveedor de contenidos, es el encargado de compartir
datos entre distintas aplicaciones, por medio del presente componente es
posible compartir datos de la aplicacidn, sin dar a conocer detalles sobre su
almacenamiento interno, su estructura, o su implementacion.

e Intent. Es el elemento fundamental de comunicacion entre los distintos
componentes con los que cuenta android, como por ejemplo llamar a un
Activity, iniciar un servicio, enviar un mensaje, iniciar otra aplicacion, etc.

Todo ello lo emite desde una terminal cuando se activa algln evento.
2.2.2 Metodologias de desarrollo de software

2.2.2.1 Metodologias tradicionales

Para Maida y Pacienzia, (2015) “Las metodologias tradicionales también
conocidas como: metodologias pesadas. Enfocan su atenciéon en llevar a cabo una

documentacion exhaustiva de todo el proyecto”

e Rup. Segun Macavilca y Saraza, (2014) “El RUP mejora la productividad del
equipo y permite que cada miembro del grupo, independientemente de su
responsabilidad especifica en la misma base de datos de conocimiento. Esto
hace que todos compartan el mismo idioma, la misma vision y el mismo

proceso sobre como desarrollar el software.”
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2.2.2.2 Metodologias agiles

Segln para Maida y Pacienzia, (2015) “Un modelo de desarrollo agil,
generalmente es un proceso incremental (entregas frecuentes con ciclos rapidos), también
cooperativo (los clientes y desarrolladores trabajan constantemente con una
comunicacion muy fina y constante), simple (el método es facil de aprender y modificar
para el equipo) y Finalmente Adaptable”.

e Scrum. para Gonzales y Saraza, (2014) es una de las “metodologias agiles mas
conocidas para la gestion de proyectos. Las metodologias agiles se centran en
aspectos como la flexibilidad en la introduccién de cambios y los nuevos

requisitos durante el proyecto.”

A continuacion, se muestra el ciclo de metodologia scrum.

Las partes impicadas dan feedback

Incorporando -

Ciclos diarios

el feedback

Peticion de
- __ feedback
]
: ——
Recogida de m—
requisitos |
T [l
Gestion del Planificacion Ejecutar Entrega a las
backlog del sprint el sprint partes implicadas

Figura 3. Fases de la metodologia Scrum.
Fuente: https://blog.ida.cl/estrategia-digital/metodologia-scrum-en-proyectos-digitales/2019

e Xp. Es una metodologia para el desarrollo de software y basicamente consiste
en cumplir estrictamente con una serie de reglas que se centran en las
necesidades del cliente para lograr un producto de buena calidad en poco
tiempo.

e OpenUP. Para Rios, (2015) “OpenUP es una metodologia de software, basada
en RUP (Rational Unified Process), que contiene el conjunto minimo de
practicas que ayudan a un equipo de desarrollo de software a crear un producto

de alta calidad de manera eficiente”.
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2.2.3 Web services

2.2.3.1 Arquitectura orientada a servicios (SOA)

Para Corporation, (2006) “La arquitectura SOA establece un marco para la
integracion de aplicaciones independientes para que la red pueda acceder a sus
funcionalidades, que ofrecen como servicios. La forma mas comun de implementarlo es
a través de Web Services, una tecnologia basada en estandares e independiente, con la
cual SOA puede descomponer las aplicaciones monoliticas en un conjunto de servicios e

implementar esta funcionalidad en forma modular”.

De igual manera se dice que, SOA es un tipo de arquitectura de software basados
en servicios reutilizables, con interfaces publicas definidas, donde los proveedores y
consumidores de servicios interactian para realizar los procesos de negocio. Algunos

beneficios que presenta dicha arquitectura son:

e Brinda mejora en cuanto a la agilidad y flexibilidad de las organizaciones.

e Ofrece una “personalizacion colectiva” con respecto a las tecnologias de
informacion.

e Permite la simplificacion del desarrollo de soluciones mediante el uso de
estandares de la industria y capacidades de industrializacion comunes.

e Permite aislar mejor los sistemas contra los cambios generados por otras partes
de la organizacién (proteccion de la inversion realizada).

¢ Alineay acerca las areas de tecnologia y negocio.

En la siguiente tabla y figura se mostrara el antes y después del SOA.

Tabla 1.
Antes y después de SOA )
ANTES DESPUES
Separado en sitios, no integrados. Servicios compartidos
Cerrado Cooperativo
Monolitico Interoperable
Fragil, vulnerable Integrado
En las arquitecturas de TI Con una Arquitectura Orientada a
tradicionales, las actividades del Servicios (SOA), los usuarios ya no
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proceso de negocios, las aplicaciones
y los datos con frecuencia estan
encerrados en silos independientes e
incompatibles que son caros de
mantener y dejan a los usuarios la
necesidad de navegar entre redes,
aplicaciones y bases de datos
independientes para realizar tareas de

negocios concretas.

tienen que iniciar sesion en varios
sistemas, buscar los datos relevantes
e integrar los resultados
manualmente. Los datos de las
actividades de los procesos de
negocios se entregan como un
servicio integrado, en una sola
aplicacion, en una sola pantalla, con

un solo inicio de sesion.

Fuente: alejum, (2017)

Después de SOA

ivo - Interoperable- Integrado

Aplicaciones Compuestas

Servicio de Aplicacion Orden de : Servicio de
Calendarizacion Compuesta Procesamiento " Calendarizacion
Checar estado del Proceso de Negocios
Cliente Ho N Compuestos
Determina o
Servicios Reutilizables del Negocio
c Comprueba Comprueba
St el estado el estado
Facturas delcliente M dela Orden
Y LY [ y
Chegueo ((hequ!o de
de Crédito Inventario
= - 4

ﬁé positoﬁg;ﬁ 'ﬁif‘c;“siﬁ;" '1 |

Sistemas Sistemas
Externos Externos

Repositorio de Datos

Data
\Warehouse

Data

Mercadotecnia
\Warehouse

Mercadotecnia CRM Finanzas | Ventas CRM  Finanzas |  Ventas

Figura 4. Antes y después SOA
Fuente: https://alelujan.wordpress.com/2010/09/08/soa/ 2010

2.2.3.2 Tipos de servicios web

En el siguiente apartado se mostrara dos tipos de servicios web

e Servicios web SOAP. Los servicios web SOAP, o servicios web "grandes”,
utilizan mensajes XML para intercomunicarse que siguen el SOAP (Simple
Object Access Protocol), un lenguaje XML que define la arquitectura y el
formato de los mensajes. Estos sistemas generalmente tienen una descripcion

legible por maquina de las operaciones ofrecidas por el servicio, escritas en
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WSDL (Lenguaje de descripcion de servicios web), que es un lenguaje basado
en XML para definir las interfaces de manera sintactica.

e Servicios web RESTFUL. Los servicios web RESTFUL (Representation State
Transfer Web Services) son adecuados para escenarios de integracion ad-hoc
bésicos. Estos servicios web generalmente estan mejor integrados con HTTP
que los servicios basados en SOAP, y no requieren mensajes XML o

definiciones de servicio en forma de un archivo WSDL (citas).
2.2.4 E-commerce

Segun Urbano, (2016) “El e-commerce es un metodo mediante el cual se realizan
transacciones electronicas intercambiando datos, entre dos 0 mas partes, a traves de la
web, realizando la compra y venta de bienes, productos o servicios, valiéndose de la

internet como medio de comunicacion”.

Asi mismo Olivios-Villasis, (2014) a firma que “El comercio electronico es un
tipo de industria en la que la compra y venta de productos o servicios a través de sistemas

electronicos como Internet y redes sociales, entre otros.”
2.2.4.1 Tipos de comercio electrénico

e Business to customer (B2C). Segun Valero, (2014) es “la realizacion
electrénica de todas las partes de las actividades que tradicionalmente
conducen al intercambio de productos entre una empresay sus clientes. Formas
de pago”

e Business to business (B2B). Es el tipo de comercio electronico en el que una
empresa intercambia bienes o servicios con otra empresa. Es decir, una
empresa actia como proveedor de la otra, que es el cliente de la primera. La
transaccion comercial habitual es el productor del bien o servicio, que lo vende
a un mayorista que a su vez lo distribuira al consumidor final. Se refiere a la
cadena de suministro y la relacion comercial entre empresas a través de medios
electronicos.

Para Portillo, (2015) “Los servicios B2B pretenden favorecer el intercambio de
productos y servicios entre empresas, produciendo una reduccién de los costes
del que ambos se benefician”.

e Customer to customer (C2C) segun Valero, (2014) “Se entiende por Customer

to Customer a la relacion de intercambio directa entre un individuo (o varios)
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y otro individuo (o varios) a través de Internet. Es el menos significativo desde
el punto de vista de la planificacion y direccion de empresas y de sus formas
analogas en el comercio tradicional: mercadillos, subastas no organizadas,

etc.”.
2.2.4.2 Formas de pago

e Contra reembolso. Para AECEM, (2013) “Este método lo podemos considerar
como el método de pago mas seguro, ya que el pago se realiza cuando el
producto adquirido llega al usuario”.

e Transferencia bancaria. segun adigital, (2014) “En este método de pago el
comercio designa al usuario una cuenta bancaria donde el cliente debe realizar
una transferencia para que se gestione su pedido”.

e Domiciliacion bancaria. Este método es menos frecuente. Cosiste en que el
cliente facilita al comercio un nimero de cuenta bancaria para que éste le gire
un cobro con una periodicidad determinada, Esta forma de pago, toma sentido,
sobre todo cuando hablamos de un entorno B2B (comercio entre empresas), 0
bien para la venta de servicios de suscripcion periodica”.

e Tarjeta de crédito. Es el sistema de pago electrénico mas comun y aceptado
hoy en dia dado el uso generalizado de las tarjetas de crédito. Podemos
distinguir dos tipos de TPVs: el tradicional a través del cual se puede usar
cualquier tarjeta de crédito y los TPVs 3D Secure en los que el pago se realiza
mediante conexidn telematica directa con una pasarela de pago de una entidad
bancaria solicitan los datos de la tarjeta de crédito para poder finalizar la
compra.

e Paypal. Para adigital, (2014) Es el sistema alternativo de pago online mas
avanzado y mas utilizado a nivel internacional, presente en mas de 190 paises
y con mas de 200 millones de usuarios. Fue adquirido por eBay en el afio 2002
y aunque inicialmente era obligatorio disponer de una cuenta Paypal para poder
efectuar pagos, en la actualidad funciona como un auténtico TPV virtual, en

que se puede pagar con tarjeta de crédito o débito sin necesidad de dicha cuenta.
2.2.5 Seguridad en e-commerce

La seguridad en el comercio electrénico y la practica en las transacciones

comerciales es un aspecto de gran importancia, ya que es necesario para un servidor
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seguro, ya que a través de cualquier informacion confidencial se encripta y viaja de forma
segura, esto ofrece confianza tanto como los proveedores. A los compradores que hacen

del comercio electrénico su forma habitual de hacer negocios.

Para Laudon, (2011) “Las transacciones de comercio electronico deben cumplirse
con la red publica, el envio de los paquetes de informacién de las transacciones implica
millas de rutas y servidores. Los expertos en seguridad dicen que las personas mayores

aparecen en el nivel de comunicacion por Internet”.
2.2.6 M-commerce

El comercio movil, cominmente conocido como m-Commerce, se basa en la
compra y venta de bienes y servicios a través de redes inaldmbricas que utilizan
dispositivos mdviles. EI crecimiento exponencial del uso de las tecnologias de
comunicacion inaldmbrica, la aceptacion de teléfonos moviles por parte del usuario y la
amplia variedad de dispositivos informaticos de bolsillo (como los teléfonos inteligentes
y PDAS) han facilitado el camino para el salto en el correo electronico. Comercio a m-

Commerce.

Segun Valero, (2014) “Los dispositivos mdviles se han convertido en una
herramienta decisiva en el proceso de adquisicidon de un producto o servicio, superando
el potencial de las paginas web. El acceso a esos contenidos desde el mavil se caracteriza
por ser multitarea, es decir, que se realiza mientras se desempefian otras tareas, como

escuchar musica, comer, ver la tele, leer el periddico, etc”.
2.2.6.1 Estructura del M-commerce

e Cliente. Para Zainz Abajo, Sdnchez Gonzales, y Lopez Coronado, (2013) “Es
el desarrollo del software que se ejecuta en los equipos cliente. Esta
fundamentalmente relacionado con la construccién de la interfaz web”.

e Servidor. Es el desarrollo del software que se ejecuta en los servidores. El
software suele recibir peticiones de los navegadores y envia los resultados

desde bases de datos/archivos/programas de nuevo a los navegadores.
2.2.6.2 M-payments

e Sistemas de pago movil basados en mobicash. Es un sistema de pago movil
seguro, eficaz y que asegura confidencialidad para los usuarios mdviles. Se

trata de un sistema de pago movil online que proporciona un alto nivel de
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privacidad y anonimato para el usuario mavil. Esta basado en el sistema e-cash,
que presenta ciertos problemas. Uno de estos problemas es que el consumidor
y el comerciante deben tener cuentas en el mismo banco que soporta el sistema
de pago e-cash. Si el banco del consumidor se desvincula del banco del
comerciante, el dinero que se genera en el banco del consumidor no se acepta
en el del comerciante y viceversa

e Sistemas de pago mdvil basados en Voice Cheque. Cheque es un novedoso
sistema de pago mavil seguro. Por voice Cheque se entiende un tipo de sistema
de habla humana insertado en un sello de seguridad, conocido como
matermarks (marcas de agua). Las marcas de agua digitales se generan
basandose en certificados digitales caracterizados por una autoridad de
certificacion certificate authority. se caracterizan porque no degradan la calidad
en los entornos de habla y son transparentes para los usuarios finales. Las
ventajas de Voice Cheque incluyen, entre otras cosas, la provision de una
interfaz hombre-méaquina o Human Machine Interface (HMI) la generacion de

pruebas legales, el no repudio del VVoice Cheque.
2.2.7 QR code

2.2.7.1 Capacidad

“Los coOdigos de barras convencionales son capaces de almacenar
aproximadamente veinte digitos mientras que los cddigos QR son capaces de almacenar
varias docenas o0 varios cientos de digitos mas. Asimismo, los QR son capaces de
almacenar cualquier tipo de dato como nimeros, letras, simbolos, binarios, y cédigos de
control” (Rojas, 2012, p.24).

A si mismo Argote y Rivero, (2016) mencionan que Puede contener informacion
variada; es capaz de decodificar todos los caracteres ASCIlI ademas de informacion
binaria; es omnidireccional y su lectura puede realizarse desde un dispositivo mévil, lo

que permite realizar acciones de forma automatica en el propio dispositivo.

A continuacion, se muestra los tipos de datos que puede almacenar los QRs.

Tabla 2.
Tipos de datos QR

TIPOS DE DATOS CAPACIDAD DE DATOS
Solo numérico Max. 7,089 caracteres
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Alfanumérico Max. 4,296 caracteres
Binario Max. 2,953 bytes

Fuente: https://www.qrcode.com/en/codes/model12.html

2.2.7.2 Tipos QR

e Cdbdigo QR modelo 1. Para (DENSO WAVE INCORPORATED, 2017) “Es
el primer QR que se hizo, la version maxima puede manejar hasta 1167 digitos
de 14 (teléfonos 73 x 73)”.

QR Code Model 1

Figura 5 Modelo 1 QR
Fuente: https://www.qrcode.com/en/codes/model12.html

e Cdbdigo QR modelo 2. No presenta problemas al momento de hacer lecturas del
mismo, incluso si el codigo ha sido distorsionado, es el cddigo con un modelo
mejorado al del modelo 1, presenta una capacidad maxima de 40 (177 x 177

células), puede manejar hasta 7089 digitos.

o0
[=]:

QR Code Model 2

Figura 6. Modelo 2 QR
Fuente: https://www.qgrcode.com/en/codes/model12.html

e Codigo micro QR. Segun (DENSO WAVE INCORPORATED, 2017) “La
cantidad de datos que se pueden almacenar en un codigo Micro QR no es tan
grande (35 numeros como méaximo). Dado que este tipo puede codificar datos
de manera mas eficiente que el codigo QR normal, su tamafio no tiene que ser
mucho mayor a medida que aumenta la cantidad de datos almacenados, a

diferencia del cédigo regular”.
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Micro QR Code QR Code
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Figura 7. Micro QR
Fuente: https://www.qrcode.com/en/codes/microgr.html

Hay 4 variaciones, M1 a M4, de este tipo de codigo. La cantidad méxima de
datos que se pueden codificar para la version maxima de este codigo, M4, es

menor que la codificada por la version 1 del codigo QR.

Tabla 3.

Capacidad maxima de datos para cada version de simbolo de codigo micro QR

Version de  NUmero de Error q? - . o .
g , correccion Numérico Alfabético Binario Kanji
simbolo maodulos )
nivel

M1 11 - 5 - - -

L 10 6 - -

M2 13 M 8 5 i i

L 23 14 9 6

M3 15 M 18 11 7 4

L 35 21 15 9

M4 17 M 30 18 13 8

Q 21 13 9 5

Fuente: Data capacity of QR code

e Codigo iQR. Para la compafiia (DENSO WAVE INCORPORATED, 2017)
El cddigo iQR puede contener una cantidad mayor de informacion que el
cddigo QR tradicional. Un cddigo iQR del mismo tamafio que un cédigo QR
existente puede contener un 80% mas de informacion que el dltimo. Si la
misma cantidad se almacena, un codigo iQR puede hacerse un 30% mas

pequetio (en comparacion con el codigo QR normal)”.
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1 When you want to store more informa-
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Figura 8. Cddigo iQR
Fuente: https://www.qrcode.com/en/codes/iqr.html
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CAPITULO IIl. Materiales y métodos

3.1 Lugar de ejecucion

El presente trabajo de investigacion se realizo en el establecimiento de venta con
mayor demanda (Snack), de la Universidad Peruana Unién Filial Juliaca. Puesto que alli
se hace una atencién aproximadamente de 350 clientes por dia, esto sucede en las horas
puntas como: 10:00 am y 12:00 pm segun informacion brindada por el personal de

atencion, Liz Estefany Quispe Alcahuaman.
3.2 Materiales
Los equipos y materiales empleados en la siguiente investigacion son:

Tabla 4.

Materiales utilizados en la investigacion

Equipos
Material Descripcion Unidad
Laptop i3 (incluye Windows 10 single) Ordenador para la elaboracion 1
Unidad del proyecto.

Dispositivo de
almacenamiento, para

Memoria USB, Sandisk 16GB . L 1
almacenar informacion del
proyecto.
Escaner de cddigos de barras,
Lector cédigo de barras para decodificar el cddigo de 1
barras realizado por el movil.
Software
Material Descripcion Unidad

Herramienta que permite
Adobe XD crear maquetas de interfaces 1
graficas para el usuario.

Herramienta que permite
Navicat Premium 11.2.11 administrar y disefiar la base 1
de datos.
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Herramienta que permite

Sublime Text 2 editar cédigos fuente.

Es una herramienta que
Enterprise Architect 5 realiza el modelado y disefio 1
basado en OMG y UML.

Servicio que facilita el
Bitbucket seguimiento y control de 1
versiones, del codigo fuente.

IDE de desarrollo para

Android Studio Android. 1
NetBeans IDE de desarrollo libre. 1
Servidor Apache Tomcat Lic. Libre 1

Es una herramienta de
Trello . ” 1
administracion de proyectos.

App de google, que brinda el
Google Drive servicio de alojamiento de 1
archivos.

Fuente: Elaboracion propia, (2019)

A continuacion, se da a conocer las 2 herramientas mayor empleadas en la

presente investigacion:

Microsoft Project: Herramienta donde se elabord el diagrama de GANTT,
permitiendo asi planificar y programar tareas a lo largo de un cierto periodo programado.
Brindando un mejor seguimiento y control del proceso de cada una de las etapas del

proyecto.

Trello: Herramienta utilizada para la organizacion de tareas, y coordinacion de
equipos de trabajo. Donde se hizo el seguimiento de los avances del por tareas asignado

en cuanto a la construccion del aplicativo movil.
3.3 Metodologia

3.3.1 Investigacion aplicada

El tipo de estudio a emplear en la presente investigacion es de tipo Aplicada, ya
que es un tipo de estudio existente orientado a la practica, con el fin de resolver problemas.

“Este tipo de investigacion también recibe el nombre de préctica, activa,
dindmica. Se caracteriza porque busca la aplicacion o utilizacion de los conocimientos

que se adquieren. La investigacion aplicada se encuentra estrechamente vinculada con la
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investigacion basica, pues depende de los resultados y avances de esta Ultima; esto queda
aclarado si nos percatamos de que toda investigacion aplicada requiere de un marco
tedrico” (Rivero, 2008, p.20).

3.3.2 Metodologia Mobile-D

La metodologia Mobile-D es una metodologia propiamente disefiada para aplicar
a desarrollo de aplicaciones moviles, puesto que tiene algunas cualidades de algunas
metodologias como el de eXtreme Programing, Crystal Metodologies y Rational Unified

Process.

A continuacion, se presenta el disefio del ciclo de vida de la metodologia Mobile-

Ciclo de desarrollo de Mobile-D

Iniciali . . Test i6
Explorar  —» (rer;:;iﬂcilg:rm —+ Produccionizar —» Estabilizar —» esdeﬁ ;?Q:ﬁ:m
Esgablecimiento Configuracién D»ia de i D‘ffa de ’ T ekl SEierE
interesado del proyecto planificacién planificacién
Definicién Dia de planificacion " 8 p . Dia de
de alcance en repeticion 0 Dia de trabajo Dia de trabajo planificacion
Establecimiento Dia de trabajo Dia de Empaquetado Dia de trabai
del proyecto en repeticién 0 publicacién de documentacion B EDUREE]
Dia de publicacion Dia de Dia de
en repeticion 0 publicacion publicacion

Figura 9. Ciclo de vida de Maobile-D
Fuente: Camarero, Fumero, Wetersky, Rodriguez, & Blanco, 2009

La metodologia Mobile-D &gil, es una la metodologia que presenta resultados
rapidos. Puesto que esta disefiada para el trabajo de grupos pequefios de personas. Posee

algunas ventajas que daremos a detallar a continuacion:

e Posee un bajo costo al presentarse algun cambio en el desarrollo del proyecto.

e Laentrega de resultados es muy réapida.

3.3.2.1 Fases del proyecto

La metodologia Mobile-D posee 5 fases para realizar el producto a construirse,

que A continuacion se dara a conocer:

¢ Inicializacion. En esta fase se centra en preparar y verificar todos los recursos

necesarios, ya sean fisicos tecnologicos, Con el propoésito de que todos estén
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en plena disposicion de la aplicacion en cuanto a los requisitos que el cliente
pretenda resolver.

Produccion. La fase de produccion es la encargada del desarrollo de la
funcionalidad requerida del producto, siguiendo el ciclo del desarrollo iterativo
e incremental. En dicha fase el desarrollo basado en pruebas es utilizado en
cuanto a la construcciéon del producto a desarrollarse implementando las
funcionalidades del mismo.

Estabilizacion. La finalidad de la presente fase es la de asegurar la calidad de
la implementacion del proyecto.

Pruebas del sistema. La presente fase tiene como prop6sito de comprobar y de
verificar si realmente el producto implementado o construido responde a las
funcionalidades requeridas de manera correcta, y no fuese asi, se hacen las

respectivas correcciones a los errores encontrados.

3.3.3 Disefio de la investigacion

El presente estudio de investigacion, toma como disefio a la metodologia Mobile-

D para el desarrollo del producto, que propone (3) fases principales, como se muestra a

continuacion:

Disefio de la investigacion

Planificacién b Aplicacién ~ Validacidn

Inicio
Andlisis del proceso de
giro del negocio
Identificacion de
requerimientos

[

Elaboracidn y
desarrollo de codigo
{programacian)

Planificacion de madulos y
asignacion de tareas

Ajustes del
producto

Validacionde
Pruebas
resultados

Fin

Figura 10. Disefio de la investigacion
Fuente: Elaboracién propia, 2019

34



3.4 Exploracion y analisis

3.4.1.1 Anadlisis del negocio

Dicho analisis de giro de negocio se realizd, basando en el problema que presenta
el area servicios en su tienda (snack) de la Universidad Peruana Union Filial Juliaca;
puesto que de alli se procedié a modelar el flujo de trabajo en la herramienta Bizagi
Modeler, para luego proponer una alternativa de solucion automatizada gestionando el
proceso de pre ventas hacia todo tipo de usuarios que residen en el campus universitario,

todo ello valiéndose de un aplicativo mévil

Consulta P Pedido P Entrega
. ,

Cliente

continuar con
el proceso?

Vendedor

|
|
| |
| confirmar | Entrega del
| pedido | o producte
| Acumuld i
| 7

|

Aplicacion mévil para la Gestion del Proceso de atencién al cliente en las pre ventas

Jefe Cafetin

Otorga
incentivos

Figura 11. Diagrama del nuevo proceso con el aplicativo mévil ShopUPeU
Fuente: Elaboracion propia, 2019

Tomando en cuenta en la solucion del problema se identificaron tres actores de

suma importancia.

Cliente Vendedor lefe Cafetin

Figura 12. Actores principales del sistema
Fuente: Elaboracion propia, 2019

3.4.2 ldentificacién de requerimientos

En esta seccidn se darad a conocer los requisitos del aplicativo movil, puesto que
es una de las fases de mayor consideracion para la elaboracién y construccion del mismo.

Permitiendo asi identificar lo que se pretende solucionar. A continuacion, se dara a

35



conocer los requerimientos funcionales y no funcionales, que busca cumplir con la

creacion de la app de informacion propuesto.
3.4.2.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales, describen las actividades que se debe realizarse,
determinando asi el comportamiento o funcién particular de la aplicacion. Puesto que el
avance del proyecto se medira bajo la definicién de estos requerimientos. Para focalizar

el esfuerzo de estos se manejara por niveles y prioridades.

En el siguiente cuadro se apreciaran los requerimientos funcionales identificados

de la aplicacion:

Tabla 5.

Requerimientos funcionales

N° Descripcion Niveles

RF01 Laaplicacion debe solicitar credenciales a los usuarios para 5
hacer uso de la misma.

RF02  El aplicativo movil debera ser instalada y ejecutada desde 4
un dispositivo movil.

RF0O3  El tiempo de respuesta para cada accion manipulada por el 1
usuario, debera estar en un margen de 10 segundos.

RF04  El aplicativo movil calculara el subtotal de los productos 2
seleccionados por el usuario, previamente antes de la
confirmacion de ventas.

RFO5  El aplicativo movil debe permitir a los usuarios consultar 3
informacion (precios, stock y detalles)

RFO7 La aplicacién mdvil debera anular y o cancelar la lista de 6
productos pasado los 10 minutos de confirmacion de estos.

El aplicativo mévil consumird los servicios REST, para
interactuar directamente con los almacenes de cada punto

de venta.

Fuente: Elaboracion propia, (2019)
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3.4.2.2 Requerimientos funcionales

Los requerimientos no funcionales es una propiedad requerida del sistema, en
cuanto al desarrollo del software. Se trata también de requisitos que no Se ven
estrechamente vinculada con las funciones especificas suministradas por el sistema. Los

requisitos no funcionales se originan en la necesidad del usuario.
A continuacion, se muestran los requerimientos no funcionales:

Tabla 6.

Requerimientos no funcionales

N° Descripcion Niveles

RNFO1 La aplicacion utilizara el lenguaje de programacion Java, 4
con sus respectivas librerias, para el sistema operativo
Android para el desarrollo del mismo.

RNF02 La aplicacion movil podra ser ejecutada sobre los 1
dispositivos moviles con los que tenga el sistema operativo
android.

RNFO03 La aplicacion movil utilizara como plataforma el sistema 2
operativo Android.

RNFO04 La aplicacion utilizara el lenguaje de PHP 5.7 para el 3
desarrollo de las webs services.

La aplicacion debera estar en el servidor Mega. 5

Fuente: Elaboracion propia, (2019)
3.4.3 Anélisis de la solucion

En dicha seccién se dara a conocer el analisis realizado para la solucién, cabe
mencionar que dicho analisis fue realizado en base a las necesidades de los clientes. Todo

ello con la finalidad de dar solucion en el presente proyecto de tesis.
3.4.3.1 Vista general de modulos del sistema

Un maodulo es una pequefia porcidn desgregado de un sistema, de la mucha tarea
que se debe realizar en el sistema, para llevar un mejor control y cumplir con los objetivos

a alcanzar.
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En la siguiente imagen se muestra los modulos con los que contara la aplicacion

movil, dando asi una breve descripcion de cada uno de ellos.

App Mdvil [(Shop UPeU)

Seguridad
Catilogo = - Seguridad
==~ "aimporty
Catalogo de productos . 7? Jl"l.
-
- |
-~ d |
| =
| & |
| - o
D aimport®
| Himports
| . |
| - |
| -
-~
| - |
(i ol "
\'" - Confirmacion

Reserva

Cenfirmacion de Pedidos

Reserva Pedido

Figura 13. Mddulos principales del sistema
Fuente: Elaboracion propia, 2019

e Modulo de seguridad. En este modulo se dara seguridad e integridad de los
datos, protegiendo mediante servicios adaptados a tus necesidades. Llevando
asi un mejor control de usuarios, perfiles y permisos del sistema.

e Moddulo de catdlogo de productos. Este modulo mostrard de manera
predeterminada los productos con los que cuenten cada establecimiento de
venta, segun su almacén. Permitiendo mostrar el stock y el precio unitario del
mismo, hacia el usuario final (clientes).

e Maddulo de reserva. Este mddulo es de suma importancia, porque porta con la
funcionalidad principal del sistema, que es la reserva de productos mediante la
app movil, y haciendo la seleccion de los productos disponibles en stock, para
luego proceder al siguiente paso que es de la confirmacién de los productos.

e Maddulo de confirmacion. EI mddulo de confirmacion, es uno de los procesos,

finales que presenta el aplicativo movil, este calcula el subtotal de los productos
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adicionados a tu lista, generando asi un cdédigo unico de estos para luego

ingresar al sistema web.
3.4.3.2 Viabilidad del sistema

Para la viabilidad del sistema, es importante resaltar que dicho aplicativo movil
deberd ser instalado en un dispositivo movil con una plataforma que tenga el sistema
operativo android. Por lo mencionado anteriormente, cabe mencionar que dicha
aplicacion sera desarrollada en lenguaje nativo android con el fin de automatizar el
proceso de pre-seleccion de productos en los establecimientos con mayor demanda, con

los que cuenta la Universidad Peruana Union Filial Juliaca.

El desarrollo del aplicativo mdvil, tiene como objetivos cumplir los siguientes

estandares de calidad: Todo ello expuesto detalladamente en el (Apéndice A).

o Eficiencia. En cuanto al tiempo de respuesta en una determina accion, dicho
aplicativo movil respondera dentro de un margen de 10 segundos, cumpliendo
a la perfeccion este indicador.

e Usabilidad. El aplicativo movil estd basado en una interfaz deductiva, por la
que el usuario puede interpretarlo sin ningn problema, ya que cada accion se
vale de muy poca légica.

o Portabilidad. La aplicacion se podra descargar directamente del servidor Mega,
directamente con los dispositivos con los que cuente el sistema operativo
android.

e Funcionabilidad. El aplicativo movil sera compatible con la gran mayoria de
teléfonos inteligentes (smartphones).

e Mantenibilidad. La aplicacion movil, soportaré la modificacion e integracion
de componentes y mddulos, sin que se vea afectado los componentes del

sistema.
3.4.3.3 Definicidn del sistema

En esta seccion del proyecto se dara a conocer el diagrama de casos de uso de la
aplicacion mavil. Todo ello con el fin de satisfacer las necesidades de la organizacion,
permitiendo asi mostrar el alto nivel de funcionalidad. Dicho esto, se identificara a actor
que interactuara con la aplicacion, posteriormente se mostrara los respectivos diagramas

de caso de usos.
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Tomando en cuenta, que los casos de uso es la descripcion de una secuencia de
iteraciones entre la aplicacion y el actor describiendo asi el comportamiento del sistema,

cumpliendo una tarea o requisito de negocio.

e Modelo de casos de uso. Dicho modelo de casos de uso, presentard un diagrama
de uso de los que los diferentes tipos de usuarios interacttian con el aplicativo

movil (software).

A continuacion, se da a conocer el diagrama de casos de uso que existe para el

desarrollo de aplicacion.

CUS1. Consultar Stock

e CUS2. Elaborar -
e — Pedida ey

— Vendedar

Cliente _—
— |

1 CUs4. Cancelar
Pedido |

CUS3. Confirmar
Pedido

CUSE. Otorgar 0
Incentivas uchtlanﬂn
]

CUSS. Atender
Pedido (Entrega de
Productos)

Jefe Cafetin .
CUST. Contral
Estadisticas

CUSB. Superviza el
numerc de stock de
las productas

Figura 14. Modelo de casos de uso
Fuente: Elaboracion propia, 2019

e Actor principal del sistema. En el siguiente apartado se muestra al principal

actor del sistema cliente (usuario).

Cliente Vendedor

Figura 15. Actores principales del sistema
Fuente: Elaboracion propia, 2019
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Cliente (usuario). EI mencionado actor es usado por varias clases de usuario
como alumnos, docentes y publico en general, cuya funcion es de seleccionar
productos de los diferentes establecimientos de ventas con las que cuenta el

campus Universitario, para luego adquirirlos y pagarlos.

A continuacion, se mostrara el caso de uso:

CU51. Consultar Stock

CUS2. Elaborar
Pedido

Cliente ———

CUS4, Cancelar
Pedido

Figura 16. Caso de uso por parte actor usuario
Fuente: Elaboracidn propia, 2019

Tabla 7.
Caso de uso consultar stock
CASO DE USO DESCRIPCION
Consultar stock El usuario ve el nimero de stock de cada

producto que se les muestra en la app
movil. Para luego agregar a su carrito de

compras.

Fuente: Elaboracién propia, (2019)

Tabla 8.
Caso de uso elaborar pedido

CASO DE USO DESCRIPCION
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Elaborar pedido El usuario crea una lista de productos, a
adquirirlos para luego seguir con el

siguiente proceso de confirmar el pedido.

Fuente: Elaboracién propia, (2019)

Tabla 9.

Caso de uso confirmar pedido
CASO DE USO DESCRIPCION
Confirmar pedido El usuario tendré que acercarse, al

establecimiento de venta que le
corresponde para luego brindar un codigo
nico, y pasar al sistema web e
posteriormente recibir los productos

seleccionados.

Fuente: Elaboracién propia, (2019)

3.5 Disefio

En el presente apartado se dara a conocer la etapa de disefio de la aplicacién, como
aspectos relacionados al disefio del mismo, también se definira la arquitectura a emplear

en el sistema y los prototipos de pantallas.
3.5.1 Arquitectura de la solucion

Una arquitectura de software brinda una vision especifica de las diferentes vistas
arquitectonicas que representen distintos aspectos del sistema. Tener en cuenta que toda
arquitectura debera cubrir las siguientes necesidades: como el de modificaciones,
integracion de mas modulos y mantenimiento del mismo. Por ende, se optd la utilizacion
de la Arquitectura MVP, porque dicha arquitectura brinda facilitar acciones mencionado

anteriormente.

Contar con una estructura pre definida de las partes que conformaran la
infraestructura de la aplicacion, con la finalidad de facilitar las tareas del desarrollador.
Para ello se emplea una serie de vistas arquitecticas que serviran para representar la

estructura del sistema.
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3.5.2 Arquitectura MVP

A continuacion, se daré a conocer las diferentes vistas de la arquitectura a utilizar

en el presente proyecto:
3.5.2.1 Vista logica

La vista l6gica es la encargada directa de presentar lo que el aplicativo movil deba
realizar, tanto como distintas funciones y servicios que se haya podido plantear al inicio
en cuanto a la obtencion de los requerimientos funcionales. La cual se busca explicar

detenidamente el funcionamiento del mismao.

e Capa cliente. Esta capa es la carta de presentacion hacia el usuario, puesto que
Ileva la informacion al usuario final, puesto que también cumple con la funcién
de capturar la informacién emitida por el usuario, para posteriormente mandar
a la siguiente capa de negocio.

e Capa de negocio. En la presente capa esta presentada por clases, que tiene el
trabajo de manipular la informacién recibida por la capa anterior, mediante
reglas establecidas segun el giro de negocio que presenta la aplicacion. Cabe
mencionar que dicha capa contiene dependencia de las entidades de la
aplicacion.

e Capa de Entidades de aplicacion. Esta capa de entidades cumple con una gran
funcidn, puesto que es el encargado directo de extraer la informacion desde la

base de datos, para luego entregarsela a las clases de la légica de negocio.
3.5.2.2 Vista de implementacion

La vista de implementacion es la encargada de asignar paquetes y clases de la vista
I6gica, a paquetes y modulos de la vista de implementacion. Con el fin de manipular la

informacion y datos enviados a la misma.
3.5.2.3 Vista de despliegue

Es la vista que muestra la distribucion fisica de los diferentes puntos que
componen la infraestructura del aplicativo movil, con el fin de que este pueda correr de

manera eficiente.
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3.5.3 Patron de la arquitectura

El patron a utilizarse en el presente trabajo de investigacion es el patron MVP
(Model View Presenter) o también conocido como modelo vista presentador para el
desarrollo del aplicativo mévil. Cabe resaltar que separa la légica de la aplicacion de la
I6gica de la vista en una aplicacion, de modo que permite la construccion del proyecto en
las tres capas de aplicacion. Permitiendo asi tener un mejor control tanto para el disefiador

y por supuesto al desarrollador.

A continuacion, en la siguiente figura se presenta el diagrama que presenta la

arquitectura MVP.

ARQUITECTURA MVP

l Acciones del usuario ‘ Actualiza el modelo

VISTA Lo PRESENTADOR fed MODELO

Actualizacion Ul Cambio de modelo

r T r | r 1
REPOSITORY

L J

XML, VIEW PRESENTER, INTERACTOR
L _I L J

Figura 17. Arquitectura MVP
Fuente: Elaboracion propia, 2019

3.5.3.1 Modelo

Es el encargado de manejar netamente con los datos, por medio de consultas
directamente a la base de datos, puesto que también define la regla de negocio llevando

asi un registro de las vistas y controladores del sistema.

3.5.3.2 Vista

La principal funcién de la vista, es de recibir datos del modelo y posteriormente
mostrarselo al usuario. Puesto que toda la interfaz gréfica va aqui. El orden y de cémo se
veran los datos, esa responsabilidad la maneja Unicamente la vis por ende es importante

dicha vista.
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3.5.3.3 Presentador

“Este componente es la pieza clave de todo el esquema, debido a que es el puente
de conexidn entre el Modelo y la Vista. En respuesta a los eventos del usuario se comunica
con el Modelo y asi dependiendo de su respuesta pueda enviar a la Vista comandos de

actualizacion” (Gonzales, 2020, p.25).
3.5.4 Metas y restricciones de la arquitectura

La presente investigacion cuenta con algunas metas y restricciones para la
aplicacion movil. Puesto que una de las metas mas resaltantes es: que se despliegue sobre
en un dispositivo movil cuyo sistema operativo sea android, y la segunda meta es que el
sistema sea implementado como cliente-servidor, por el lado del cliente este sera instalado
en el equipo movil del usuario a utilizar, y por el lado del servidor esta ubicada en uno de
los servidores de la Universidad Peruana Union Filial Juliaca dentro del campus. Entre

otras tenemos:

e EIl aplicativo mdvil debera ofrecer seguridad en cuanto a peticiones y
respuestas de datos.

o Elaplicativo movil debera estar disponible la gran mayoria de su tiempo activo,
lo cual se pretende lograr.

e ElI mencionado aplicativo mdvil serd desarrollado en el lenguaje de
programacion java.

e En cuanto a la conexion de datos sera a través de los APl Rest, obtenido del

lado del servidor.

El presente proyecto realizado, cuenta con minimas restricciones mas destacadas
como: al debido a las constantes tormentas eléctricas presentadas en el lugar, por
precaucion se apagan los servidores. Pudiendo utilizar las 8 horas del dia en su gran

mayoria.
3.5.5 Disefio de la interfaz grafica

En dicha seccion se da a conocer las principales interfaces graficas del sistema a
construido, puesto que esta interface presenta propiedades de los mismos y se
especificaran las caracteristicas que tienen las pantallas, todo con el fin interactuar con el

usuario.
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Para un mejor entendimiento del comportamiento de las interfaces se preparo en
prototipos. Puesto que pretende ser directo y sobre todo facilitar el uso hacia el usuario
tomando poco tiempo, por ello se tienen con dos interfaces principales del aplicativo
movil: interfaz de catalogo de productos; donde el usuario puede visualizar el nimero de
stock del producto y su respectivo costo. Y luego contamos también con la interfaz carrito
de compras, donde eventualmente el usuario vera sus productos con una proforma de ellos

mostrandole también el monto a pagar por dichos productos.
3.5.5.1 Principios fundamentales

La interface grafica cumple con los siguientes principios fundamentales que se da

a conocer:

¢ Principalmente dicho aplicativo mdvil es intuitivo, para todo tipo de usuario,
dicho de otra manera, el usuario deberia saber qué es lo que se viene de cada
accion realizada.

¢ Hay notificaciones por parte del sistema hacia el usuario, por cada accién que
se realiza, valiéndose de mensajes que indiquen que la accidon se haya realizado

con éxito.
3.5.5.2 Pantallas principales

En este apartado les mostraremos las pantallas principales del sistema se tiene las

siguientes:

¢ Autentificacion. En el siguiente mockup se aprecia el inicio y la autentificacion
para acceder a las funcionalidades que presenta la aplicacion movil ShopUPeU.

Como podemos apreciar en la siguiente Figura 18. Mockup Autentificacion.

46



A4 01230

SIGN IN
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Figura 18. Mockup Autentificacion
Fuente: Elaboracion propia, 2019

e Mend principal. En la siguiente imagen se muestra el menu principal, que se
centra en mostrar un pequefio catdlogo de los productos disponibles en los
respectivos almacenes con los que cuenta dicho campus universitario. Puesto
que se muestra los diferentes establecimientos con los que cuenta la

Universidad Peruana Unién-FJ.

Establecimientos de Venta

Cafetin Bazar
INGRESAR INGRESAR

Figura 19. Mockup puntos de venta
Fuente: Elaboracion propia, 2019

¢ Menu catélogo de productos. En la presente ilustracién se muestra, el menu que
contiene los productos y demaés detalles dando a conocer al usuario. Y es mas
se muestra con detalle las caracteristicas que presenta cada producto.
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A continuacion, se muestra la imagen.

Jugo Surtido
100% Natural Q@ o

- DISPONIBLE ®

Figura 20. Mockup catalogos de productos
Fuente: Elaboracion propia, 2019

o Carrito de compras En la siguiente imagen apreciaremos una pantalla, donde
se muestran los productos previamente seleccionados por el usuario
consumidor, y es mas como valor agregado se cuenta con un contador de
tiempo de 10 minutos para que la comprar pueda afirmarse, acercandose a el
punto de venta seleccionado los dichos productos. También calcula el subtotal

de los productos a pagar.

A continuacion, se mostrara la imagen.

v
<« ADD
'_ Jugo Surtido
45 Stock Precio 5/.1.00
Cantidad
L D) ©
Sub Total
® 51200 [

+ Agregar

Figura 21. Mockup agregar productos
Fuente: Elaboracion propia, 2019
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A 1 12:30
= SNACK Q

COMPRAR COMPRAS ACERCA

Siga Empanadas S/. 5.00

W Cereal

N" Salteias
ﬁ Juge Surtida
@ Empanadas

Platano 5/, 5.00

&9 Rellenito

TOTAL: S/.17.00

©

Figura 22. Mockup productos agregados al carrito de compras
Fuente: Elaboracion propia, 2019

En el siguiente mockup se muestra un cdédigo QR, este cédigo mencionado
anteriormente tiene la funcion de mostrar los productos adquiridos por el
movil, en un apartado web teniendo una mejor visualizacion, para el personal

de atencion ubicado en dicho punto de venta.

A 0 12:30
= SNACK Q

COMPRAR COMPRAS ACERCA

QR Code Timer

Cancel

Figura 23. Mockup cddigo QR generado
Fuente: Elaboracién propia, 2019
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En el siguiente mockup, se visualiza el tiempo restante de 10 a 15 minutos para
que el cliente, pueda acercase al punto de venta de snack, y finalmente

confirmar la preseleccion de sus productos realizados desde el mavil.

4 1 1230
= SNACK Q

COMPRAR COMPRAS ACERCA

Acercarse al punto de E Jlecimient:
para completar su proceso de

QR Code Timer

Cancel

Figura 24. Mockup tiempo restante para confirmar los pedidos
Fuente: Elaboracién propia, 2019

3.6 Construccion

En este apartado se define los procedimientos necesarios a emplearse para su
elaboracion del proyecto. Como técnicas, patrones y todos los componentes que se
utilizaran. Sobre todo, tecnologia empleada en la construccion del producto.

3.6.1 Tecnologia utilizada

En la presente investigacion se ha considerado las siguientes tecnologias a

mencionar.
3.6.1.1 Lenguaje de programacion: Java (plataforma Android)

El sistema operativo Android permite la programacion en el lenguaje java, por el
mismo hecho de lo que lo diferencia de otros sistemas de otros sistemas es que cualquier
persona que sepa como programar puede crear nuevas aplicaciones, widget o incluso

modificar el propio sistema operativo, dado que android es de codigo abierto, por lo que
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saber programar en el lenguaje java, sera muy facil comenzar a programar en esta

plataforma.

Dado lo mencionado anteriormente cabe resaltar que el aplicativo mouvil
ShopUPeU se ha desarrollado con el lenguaje java. Por las siguientes ventajas que ofrece
como: lenguaje orientado a objetos, el buen manejo de las aplicaciones distribuidas y por

su buen interpretado y compilado.
3.6.1.2 Sistema administrador de base de datos MariaDB

Hoy en dia existen numeros gestores de bases de datos, y pues MariaDB es una
de ellas entre los méas usados por algunas ventajas que ofrece que a continuacion las

daremos a detallar:

e “Esuna base de datos gratuita. Al ser codigo abierto, no tiene coste, con el que
ahorro que eso conlleva”.

e Es una base de datos muy rapida. Su rendimiento es excelente sin afiadir
ninguna otra funcionalidad.

e Ultiliza pocos requisitos. Y le da muy buena eficiencia a la memoria, puesto

que necesita recursos de CPU o0 RAM.
3.6.2 Pruebas

En vista que el sistema fue desarrollado con éxito, sin presentar problemas serios,
pasamos a someter a intensas pruebas del funcionamiento del aplicativo movil. Cabe
mencionar que una las pruebas se realizaron comprobando lo que se pedia cada caso de

uso.
3.6.2.1 Pruebas funcionales

En el presente apartado se verificd exhaustivamente el correcto funcionamiento

de cada caso de uso planteado inicialmente:

e Validacion de usuarios. El presente segmento se realizaron las siguientes
pruebas en funcion a la seguridad, que presenta el aplicativo movil, hacia cada
usuario que pretende usar, para poder hacer la respectiva pre seleccién de sus

productos para luego adquirirlos.

A continuacion, daremos a conocer las verificaciones que se realizaron:
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Verificacion del control de acceso hacia el aplicativo movil, solo a usuarios
que cuenten con un cédigo universitario registrado en la UPeU Filial Juliaca, y

la verificacion segura del viaje de datos hacia el servidor web.

LA F L

Q Search apps

; Grmall ShopUPetl

i (o} gl
Calculator Calendar Camera Chrome Clock
Drive F

Settings  ShopUPel

Figura 25. Prueba de inicializacion de aplicativo mévil ShopUPeU
Fuente: Elaboracién propia, 2019

200920456

ERROR El codigo no existe
1 Y

4 6
1 3
(o} 0

LOGIN

NO SOY ESTUDIANTE

Figura 26. Prueba 01 de autentificacién de aplicativo mévil
ShopUPeU
Fuente: Elaboracion propia, 2019
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200920458

NO SOY ESTUDIANTE

Figura 27. Prueba 02 de autentificacién del aplicativo mévil ShopUPeU
Fuente: Elaboracion propia, 2019

Después de haber hecho intensas pruebas de peticion con diferentes codigos.
Universitarios, se lleg6 a la conclusion del buen funcionamiento y rendimiento
de tal consulta, puesto que es la parte esencial para el uso del aplicativo movil.

La autentificacion.

A continuacion, se muestran en imagenes de las pruebas realizadas:

Figura 28. Prueba 03 de solicitud veridica de credenciales
Fuente: Elaboracion propia, 2019

Dicho proyecto, también estd incluido para todo tipo de usuarios que no
necesariamente sean estudiantes de la Universidad Peruana Unién Filial
Juliaca, también cuenta como una aplicacion abierta para cualquier tipo de

usuario. Asi que la presente aplicacion movil tiene mayor realce y uso.

A continuacion, se muestran en imagenes de las pruebas realizadas:
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200920458

8
5
2

a

LOGIN

NO SOY ESTUDIANTE

Figura 29. Prueba de la aplicacion abierta (usuarios que no cuentan con un c6d. universitario)
Fuente: Elaboracién propia, 2019

El presente layout es el encargado de mostrar el codigo universitario, con el
que al principio el usuario fue autentificado para luego mostrar las credenciales,

como sus nombres y apellidos. Tal y como se muestra en la siguiente imagen.

A

Jordan Mamani Vidal

Figura 30. Credenciales corroboradas
Fuente: Elaboracion propia, 2019
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e Consultar el namero de stock de los productos. El presente segmento se
realizaron las siguientes pruebas en funcién a la seguridad, que presenta el
aplicativo mavil, hacia cada usuario que pretende usar, para poder hacer la

respectiva pre seleccion de sus productos para luego adquirirlos.

A continuacion, se muestran en imagenes de las pruebas realizadas:

Figura 31. Puntos de venta
Fuente: Elaboracion propia, 2019

ARTICULOS  TIMER IMPORTE
3 09:51 5.2

Helado &) 1
1 PT -

oo a 2 B ¢ O

Agua San Luifii

L

Tiendas

Figura 32. Muestra del nimero de stock de los productos
Fuente: Elaboracidn propia, 2019
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> cinta contact cint 4
q- oo ° yu o p‘
asdf gh j k|

4 zxcvbnma

Figura 33. Filtro de busqueda 01
Fuente: Elaboracion propia, 2019

e Busqueda de productos (filtrado). En el presente apartado se muestra, la prueba
de busqueda que realiza el aplicativo mavil, el buscador captura el texto que a
medida el usuario va ingresando en la caja de texto, haciendo un listado de los

productos que contengan el texto ingresado.

Cabe mencionar a mayor texto a buscar ingresado el filtrado sera més acertado,
esto ayuda al usuario final el poder encontrar mas facil el producto buscado.
Sin hacer uso del scroll que tiene por defecto.

A continuacion, se muestra en la imagen siguiente.

Cinta Masking P

54

Cinta De Cabello
Marino

60

Cintas Tejidas b}

Figura 34. Filtro de busqueda 02
Fuente: Elaboracion propia, 2019
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o Elaboracion de pedido. Puesto que anteriormente se realizaron las pruebas
satisfactoriamente, pasamos a las pruebas de la elaboracién de pedidos por
medio del aplicativo mavil. Puesto que en seguida al adicionar al carrito de
ventas los productos a adquirirlos, puesto que da en un lapso de 15 minutos
para poder adquirir los productos a comprarlos. Se prob6 que efectivamente
cumple el lapso de 15 minutos de retencidn de los productos seleccionados

antes de poderlos confirmar, para asi restar el namero de stock del almacén.

A continuacidn, se muestran en imagenes de las pruebas realizadas:

Figura 35. Prueba del tiempo estimado de 10 minutos
Fuente: Elaboracion propia, 2019
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° 4 0 a8
CAFETIN

0

0

Figura 36. Prueba productos a agregar al carrito de compras
Fuente: Elaboracion propia, 2019

¢ Confirmacion del pedido. En el presente caso de uso se prob6 y comprob6 que
dicho codigo QR generado por el aplicativo movil, portaba un codigo Unico
que al momento de ingresar dicho cddigo al sistema ContaWeb este cargaba
los productos seleccionados por el aplicativo mdvil, permitiendo asi al

encargado confirmar los productos seleccionados por la app.

A continuacion, se muestran en imagenes de las pruebas realizadas:

|
Shopping Cart

Figura 37. Prueba 01 de confirmacion de productos
Fuente: Elaboracién propia, 2019
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TIMER IMPORTE

&)

Helado

Figura 38. Prueba 02 de confirmacion de productos
Fuente: Elaboracién propia, 2019

En la siguiente figura apreciamos, la verificacidn del tiempo correcto desde la
consola y la vista del aplicativo movil construido, corroborando el tiempo
exacto, determinado con anterioridad por el sistema. Esta prueba se determino

que dichos datos son fiables.

Tal y como se aprecia en la siguiente figura.

ARTICULOS IMPORTE
2

Cinta Masking
Pequeiio

0O o0 a B OO

Pantalon De
Aventureros N°12

Figura 39. Validacion del tiempo estimado en la consola y vista
Fuente: Elaboracion propia, 2019
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CAPITULO IV. Resultados y discusion
4.1 Resultados

En el presente apartado, se realiz6 el andlisis en base al proceso del giro de
negocio, con el fin de llegar a la solucion tecnoldgica, que fue desarrollado de acuerdo a
los diferentes criterios de planificacion que presento el proyecto. Cabe mencionar que se
han priorizado en dar solucion a los objetivos planteados inicialmente, aplicando la

metodologia de desarrollo Mobile-D.
A continuacion, presentamos los siguientes resultados a detallar:
4.1.1 Resultado en base al objetivo 1

En base a nuestro primer objetivo especifico se obtuvo resultados, como:
Exploracion y analisis del giro de negocio plasmandole en un diagrama de flujo tal y
como se muestra en la Figura 11. Diagrama del nuevo proceso con el aplicativo mévil ShopUPeU,
esto ayudo a obtener los requerimientos funcionales segin los casos de usos planteado

inicialmente, para que luego se construya los prototipos del sistema a elaborar.

Puesto que nos hemos guiado a lo que plantea el disefio de la investigacion para

la recoleccidn de datos y obteniendo un resultado en base.

Tabla 10.

Resultado basado al objetivo 1
N° Actividad Nivel Alcanzado 100%
1 Exploracién y analisis.

97%
(Entrevistas con el product owner)
2 Casos de uso.
85%
(Identificacion de requerimientos funcionales)
3 Disefio de prototipos.
prototip 95%

(Elaboracién de Mockups prototipado del sistema)

Fuente: Elaboracion, (2019)

En base a los resultados que se muestran en el cuadro, podemos afirmar que la
primera fase de Mobile-D es de vital importancia, para que se pueda construir un software

que cumpla las necesidades del usuario.
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En la presenta investigacion realizado por: Balarezo Paredes (2012). Tomada
como referencia, el aplicativo movil denominada MobilMarket, se decia que se deberia
capacitar a los usuarios para el uso del respectivo aplicativo quizas sea por su
complejidad, para ello se deberia construir manuales de usuario entre otros, es alli que
nuestro aplicativo movil toma mas realce al ser un poco mas intuitivo para el usuario
final, sin que este se valga de materiales de instruccion, con respecto al uso de app
ShopUPeU.

Todo ello conseguido gracias al documento Visién donde hay una seccion rangos
de calidad. Esta seccién nos menciona los parametros que debe responder el producto a
construir. Y por supuesto aplicando las buenas préacticas de desarrollo, y es mas el

software construido responde todas las necesidades planteadas en un inicio del proyecto.

4.1.2 Resultado en base al objetivo 2

Con respecto a nuestro segundo objetivo, que consiste en codificar la aplicacion
movil utilizando la tecnologia Rest, se obtuvo como resultados los siguientes codigos

empleados en el desarrollo del aplicativo movil: todo ello se muestra en el (Anexo C).

Cabe mencionar para crear las APl REST se utilizo el lenguaje de programacion
PHP y el potente framework LARAVEL por su curva de aprendizaje, es mas sencilla.
Para este proyecto se utilizo las siguientes dependencias en el core de laravel. Como se

muestra en la siguiente tabla.

Tabla 11.
Resultados dependencias usadas para la APIRest

DEPENDENCIAS APIREST

Requiere php: 7.1.3
barryvhdh/laravel-cors: 0.11.0
fideloper/proxy: 4.0
laravel/framework: 5.6
laravel/tinker: 1.0
rap2hproute/laravel-log-viewer: 1.0
tymon/jwt-auth: 1.0.0-rc.2
Requiere-dev filp/whoops: 2.0
fzaninotto/faker: 1.4

krlove/eloguent-model-generator: 1.3
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mockery/mockery: 1.0
nunomaduro/collision: 2.0

phpunit/phpunit: 7.0

Fuente: Elaboracién, (2019)

"require™: {
"php": "A7.1.3",
"barryvdh/laravel-cors": "79.11.0",
"fideloper/proxy": "~4.0",
"laravel/framework"”: "5.6.%*",
"laravel/tinker"”: "~1.0",
"rap2hpoutre/laravel-log-viewer™: "
"tymon/jwt-auth”: "71.0.0-rc.2"

s

"require-dev": {
"filp/whoops™”: "*2.0",
"fzaninotto/faker"”: "7~1.4",
"krlove/eloquent-model-generator”:
"mockery/mockery”: "~1.0",
"nunomaduro/collision™: “~2.0",
"phpunit/phpunit”: "~7.0"

Figura 40. Dependencias laravel para la APl Rest
Fuente: Elaboracion propia, 2019

4.1.3 Resultado en base al objetivo 3

Como ultimo resultado en base al tercer objetivo, se gener6 un .apk del producto
desarrollado para posteriormente subirlo en un servidor web Mega en la siguiente
direccion:
url:https://mega.nz/#!WpglmQxB!ryCbbC20LnYhNaLbWi_zUmgLHosGAp7msL W40

OcfKw, y luego se probd instalando en los moviles de los usuarios, con el fin de ver la

experiencia del uso de proceso manual a uno sistematico. Para ello se prepard una

encuesta de percepcion hacia los usuarios (Anexo G). Obteniendo resultados como en:
4.1.3.1 Percepcion general

En cuanto a percepcion general sobre la aplicacion: Se tuvo como resultado

favorable un 93%. Tal y como se muestra en la siguiente Figura 41.
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Percepcion general sobre la

aplicacion
60% 51%
42%

40%
20% 3% % 4%

0%

TOTAL %
B Muy en desacuerdo M En desacuerdo

[ Ni de acuerdo ni en desacuerdo [ De acuerdo

E Muy de acuerdo

Figura 41. Muestra sobre percepcion general sobre el aplicativo moévil ShopUPeU
Fuente: Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los usuarios de la UPeU-J, elaboracion

propia, 2019

4.1.3.2 Funcionalidad de la aplicacion

Se obtuvo como resultado positivo un 88% sobre la funcionalidad de la aplicacion,
tal y como lo demuestra en la Figura 42. Lo que quiere decir que la aplicacion movil es

relativamente significante en cuanto al presente criterio evaluado.

Resultados sobre la funcionalidad de la
Aplicacion
Muy en desacuerdo En desacuerdo
ONi de acuerdo ni en desacuerdo O De acuerdo

Muy de acuerdo

Total %

Figura 42. Muestra de resultados sobre la funcionalidad de la aplicacion mévil ShopUPeU
Fuente: Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los usuarios de la UPeU-J, elaboracion

propia, 2019
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4.1.3.3 Eficiencia de la aplicacion

En cuanto al criterio de eficiencia de la aplicacion obtuvimos resultados
favorables de un 86%, como se muestra en la Figura 43. Lo que quiere decir con respecto
a este criterio, es que el aplicativo mavil tiene un alto significativo en dicho propdsito.

Resultados sobre la eficiencia de la

aplicacion
60%
40%

41%
20%
3% 1% 10%
O% S E——
Total %
B Muy en desacuerdo M En desacuerdo

H Ni de acuerdo ni en desacuerdo & De acuerdo

B Muy de acuerdo

Figura 43. Muestra de resultados sobre la eficiencia de la aplicacién
Fuente: Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los usuarios de la UPeU-J, elaboracion
propia, 2019

4.1.3.4 Usabilidad de la aplicacion

En usabilidad de la aplicacién se tuvo resultados positivos de un 85%, tal resultado
se ve reflejado en la siguiente Figura 44. Lo que nos indica que aplicativo movil
desarrollado tiene muy buena acogida por los usuarios al presentar un alto nivel de

significancia en este criterio.

Resultados sobre la Usabilidad de la
Aplicacion

50%
40%
30%
20%
10%

0%

TOTAL %

B Muy en desacuerdo H En desacuerdo
[ Ni de acuerdo ni en desacuerdo [ De acuerdo

E Muy de acuerdo

Figura 44. Muestra en base de la usabilidad de la aplicacion mévil ShopUPeU
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Fuente: Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los usuarios de la UPeU-J, elaboracion
propia, 2019

Como ultimo resultado y el mas importante por la cual se hizo la presente
investigacion, es la implementacion del aplicativo movil ShopUPeU para realizar el
proceso de seleccién de productos a un carrito de compras. Obteniendo un resultado
realmente positivo de un 91%, tal y como se refleja en la siguiente Figura 45. Lo que
quiere decir que la aplicacion movil presenta un alto nivel de aceptacion por parte de los

usuarios.

Resultados sobre la implementacion
de la Aplicacion Movil

g 57%
50%
40%
30%
20%

10%

0%
TOTAL %

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo
[ Ni de acuerdo ni en desacuerdo [ De acuerdo

H Muy de acuerdo

Figura 45. Muestra de resultados sobre la implementacién del aplicativo mévil ShopUPeU
Fuente: Fuente: Resultados obtenidos de la encuesta realizada a los usuarios de la UPeU-J,

elaboracion propia, 2019

En la tesis de Rios Diaz (2018), tomada como antecedentes. Podemos compartir
casi el mismo resultado de la facilidad de adaptacion del nuevo proceso planteado, puesto
que la gran mayoria de usuarios han experimentado el uso de alguna app mavil. Sin
embargo, hay una gran minoria que se les torna un poco desorientadora, para ese grupo
de usuarios se les capacito el funcionamiento del aplicativo movil, puesto que se realizo

con fines de investigacion.

En la siguiente investigacion realizada por: Balarezo Paredes (2012), de igual

manera se ve la mejora de administracion de procesos en la reduccién de tiempos del
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proceso de pedidos. Los usuarios tienen el control de hacer la preseleccién de sus

productos a adquirir mediante un movil.
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CAPITULO V. Conclusiones y recomendaciones

5.1 Conclusiones

En los capitulos anteriores como el de construccion del sistema y resultados
reflejan los logros alcanzados en cuanto al desarrollo del sistema. Alcanzando asi los
objetivos planteados inicialmente. Sobre la aplicacion movil que se realizd, para la

gestidn del proceso de pre ventas en el servicio del snack.

El producto final presento funcionalidad y calidad en menor tiempo en base a las
ventas tradicionales gracias a la aplicacion desarrollada bajo los estandares de
metodologia &gil Mobile-D, cubriendo asi las necesidades de los usuarios. Puesto que
también trae consigo la implementacion de 5 fases y actividades, como documentos de
Plan de desarrollo de software, Documento Visién y Finalmente Documento

Arquitectura. Todo ello con la finalidad de obtener un producto de calidad.

Las caracteristicas que cuenta el aplicativo movil cubren las necesidades
principales de los usuarios finales, ya que fue validado a través de pruebas de
funcionalidad con los usuarios, donde se obtuvo una percepcion favorable de 93% en
cuanto a las caracteristicas de la aplicacion movil; asi mismo, respecto a la pronta
implementacion se obtuvo un resultado de un 91% de aceptacién como se observa en la

Figura 45.
5.2 Recomendaciones

En el presente apartado se dan algunas recomendaciones para futuros trabajos e

investigaciones que van relacionados con la presente investigacion:

Se recomienda implementar un modulo de pagos con (Tarjeta visa, Paypal,
Bitcoin, etc), con la finalidad de optimizar ain mas el factor tiempo, en cuanto el proceso
de ventas que brinda el servicio del snack de la UPeU Filial Juliaca, como servicio hacia

el usuario.

Se recomienda utilizar una tecnologia, lo suficientemente actualizada y moderna,

y sobre todo adaptable a cambios sin hacer mucho esfuerzo. Esto ayudara a que el sistema

construido no tenga limitaciones al momento de agregar algunas implementaciones en el
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futuro. Permitiendo asi, generar un ejecutable por lo menos para los dos sistemas

operativos mas populares en el mercado como es el de Android y iOS.
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ANEXOS
Anexo A. Entrevista Jefa Cafetin
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1. ¢Qué proceso basico se emplea en el servicio del snack, en cuanto a las ventas de los
productos?
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¢Cudnto tiempo se toma al realizar el proceso de venta?
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12. ¢Existen manuales de procedimientos, politicas o lineamiento de desempefio documentados
oficial o no oficialmente?
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13. ¢Habria la necesidad de construir una app movil para el proceso de ventas? ¢Porque?
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FIRMA DEL ENTR EVISTADO(A)

Fuente: Entrevista realizada jefa del cafetin UPeU-J, 2019
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Anexo B. Comprobantes electronicos

Fuente: Problema de entrega de comprobantes de pagos electrénicos a consumidores, 2019
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Anexo C. Cddigo fuente APIRest constants.java

Constants.java

package shop.shopapp.shopAPI;
public class Constants {

public static final String ROOT_URL =" Y
/lpublic static final String ROOT_URL =" Y

public static final String BEARER =

public static final String URL_GET_PERSONA ="/api/getPersona”;
public static final String URL_GET_SHOPS ="/api/listStores";
public static final String URL_GET_ARTS ="/api/listArticles";
public static final String URL_ADD_ARTS ="/api/addArticle";
public static final String URL_MINUS_ARTS ="/api/minusArticle";

public static final String URL_GET_HEAD_SHOP_CART ="/api/headShopCart";

public static final String URL_GET_LIST_HEAD_SHOP_CART
="/api/listHeadShopCart";

public static final String URL_GET _LIST_ART_SHOP_CART
="/api/listArtShopCart";

public static final String URL_GET_HEAD_ARTS ="/api/headArts";

public static final String URL_GET_HEAD_ARTS1 ="/api/headArtsl1";

public static final String URL_GET_HEAD_ARTS_CARD ="/api/headArtsCard";

public static final String MY_PREFERENCES ="MyShopPreference™;
}
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Anexo D. Cddigo fuente APIRest ApiAdapter.java

package .shop.shopapp.shopAPI;

import java.io.lOException;

import okhttp3.Interceptor;

import okhttp3.OkHttpClient;

import okhttp3.Request;

import okhttp3.Response;

import retrofit2.Retrofit;

import retrofit2.converter.gson.GsonConverterFactory;

public class RestApiAdapter {
public Service getPersonaService(){

OkHttpClient client = new OkHttpClient.Builder().addInterceptor(new
Interceptor() {
@Override
public Response intercept(Interceptor.Chain chain) throws IOException {
Request newRequest = chain.request().newBuilder()
.addHeader(""Authorization™,"Bearer "+Constants. BEARER)
Jbuild();
return chain.proceed(newRequest);
}
1 .build();

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder()
.baseUrl(Constants.ROOT_URL)
.client(client)
.addConverterFactory(GsonConverterFactory.create()).build();

return retrofit.create(Service.class);

¥
¥
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Anexo F. Service.java

package .shop.shopapp.shopAPI;

import com.google.gson.JsonArray;
import com.google.gson.JsonObject;

import java.util.List;

import retrofit2.http.Field,
import retrofit2.http.GET;
import retrofit2.Call;
import retrofit2.http.Query;

public interface Service {
@GET(Constants.URL_GET_PERSONA)
Call<JsonObject> getDataPersona(@Query(""code™) String code);
/[Call<JsonObject> getDataPersona(@Field(""code™) String code);

@GET(Constants.URL_GET_SHOPS)
Call<List<JsonObject>> getListShops( );

@GET(Constants.URL_GET_ARTS)
Call<List<JsonObject>> getListArt( @Query("id_almacen™) String idAlmacen);

@GET(Constants.URL_ADD_ARTYS)
Call<JsonArray> addArticle(@Query(*"id_articulo™) String
idArticulo,@Query("id_persona™) String idPersona);

@GET(Constants.URL_MINUS_ARTS)
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Call<JsonArray> minusArticle(@Query(*id_articulo™) String idArticulo,
@Query(*"id_persona™) String idPersona);

@GET(Constants. URL_GET_HEAD_SHOP_CART)
Call<JsonObject> headShopCart(@Query("id_almacen™) String
idAlmacen,@Query("id_persona™) String idPersona);

@GET(Constants.URL_GET_LIST_HEAD_SHOP_CART)
Call<List<JsonObject>> listHeadShopCart(@Query("id_persona™) String idPersona);

@GET(Constants.URL_GET_LIST_ART_SHOP_CART)
Call<List<JsonObject>> listArtShopCart(@Query(*"id_venta™) String idVenta);

@GET(Constants. URL_GET_HEAD_ARTS)
Call<List<JsonObject>> headArts(@Query("id_articulo™) String
idAlmacen,@Query("id_persona™) String idPersona);

@GET(Constants. URL_GET_HEAD_ARTS1)
Call<List<JsonObject>> headArts1(@Query("id_almacen") String
idAlmacen,@Query("id_persona™) String idPersona);

@GET(Constants.URL_GET_HEAD_ARTS_CARD)
Call<List<JsonObject>> headArtsCard(@Query("id_venta") String idVenta);

¥
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Anexo G. Formulario de Encuesta de percepcion del Aplicativo Mévil ShopUPeU

ENCUESTA SOBRE PERSEPCION bELAF‘lICATIVG MOVIL (ShopUPeU)

Estamios levando 3 cabo un estudio sobre como se tizne en cuenta |a funcionzlided, eficienciz, usabilidzd y la
experienciz de usuzrio, del aplicativo movil desarrollado. Queremos saber el estado actual de |z practica en este terreno
en términos de aplicacion de métodaos mencionzdos.

DATOS DEL PRODULTO DATOS EVALUADOR

SOFTWARE: ShopliPel) NOMBRES ¥ APELLIDOE-
FABRICANTE: Widal Marmani lardan

v ASNVisoft

LUGAR PRUEBAS: Campus Universitaria UPel-F] E.P:
PREGUNTAS PLNTUACION
3 3 E
CARACTERISTICAS ASPECTOS § ,E i E E E F
ol .E e
2 : & z 2 & 2
o3 ) B = 5]

1.- Claplicatinesg mévil ShaplPeall
watlida el acreso con s oidigo de
wstiadiante.
2.- L = Ficil imteractuar can la
aplicacan minil.
3.- Re=aliza la blisqueda de produdtas.
A - Cumple con la funcionalidisd de
agrepar los productas,
5.- Claplicaties mévil caloula el
subrtotal de los productos
seleccianadis,
6.- Claplicaties méil le da la epddn
de aplarsr u tiempa de aspora, en
cuanko & b rasers de wus praductkas.
7.- La app rndwil camcela la lista de
pricductos paso 10 minutas
.- [l tempo die respueits de la
aplicaddn mowil & sus accipnes que
presenta son aceptabbes.
9.- Elcontenida que préesenta e
aplicatrea movil es confiablie.
100- Bl tiempa gue borms &l reslizar un
proceso en la aplcacion mdvil es
aceptable.
11.- [l dizefia de ba interfar de la
aplicatian monwil es clarg e intuitive.
12 - £l Funcianamiento de los
botanes en cuanta a los enlaces no
presants inonvenienbas en la
aplicacidan mil.
13.- Mg e necesario conacimiEnto o
entrenamienta previo para utilizar la
aplicacdn mdwil.
14.- Cormidera que e impartantes
imglementar ks aplicaddn mésil &n la
UPaL-FL.

FUNCIOMALIDAD

EFICRERICLA

USABILICVD

Fuente: Encuesta sobre percepcion del aplicativo mévil, 2019

79



Anexo H. Presentacion del aplicativo mévil ShopUPeU

//’7 /
ENCUESTA SOBRE PERSEPCION DEL APLICATIVO MOVIL (ShopuiPeu)
0 & cabuo Un estuadio Yobre £OMO s tiene e Cusna ta fonclonaied, efcna, wmbided ¥ 18
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Fuente: Presentacion del aplicativo mdvil hacia los usuarios de la UPeU-J
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