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RESUMEN

El propdsito del Aplicativo web y movil estd enfocado en mejorar la gestion de ventas de la
libreria “Mi Sabiduria” ubicada en la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua. La
problematica que surgia en la libreria es que no contaba con una tecnologia apropiada para la
respectiva gestion de ventas con entregas a domicilio, dejando como resultado pérdidas
econdmicas Y baja participacion en el mercado, por lo cual la propietaria ha visto factible la
implementacion de ese proyecto para la respectiva solucion de este problema. En el desarrollo
investigativo se aplicd el método deductivo mediante la utilizacién de técnicas como:
entrevistas, encuestas y observaciones, las cuales se comprendio, se realizd un respectivo
analisis de la problematica real. Para la implementacion y disefio del sistema, se utilizd las
respectivas herramientas de software libre como son: Java, Python, Django, Django Rest
Framework, Sistema de Gestor de Base de Datos PostgreSQL. La Metodologia Mobile-D se
utilizo para la respectiva implementacion del aplicativo mavil la cual permite resultados rapidos
y es caracteriza por trabajar con grupos pequefios y para la aplicacion web administrador se
aplico la metodologia Scrum debido a que brinda una mayor comunicacion entre el cliente y el
equipo de desarrollo permitiendo obtener una mayor productividad y calidad del producto final.
Con la implementacion de aplicativo web y movil en la Libreria “Mi Sabiduria” se ha
beneficiado al momento de recibir los pedidos por parte de los usuarios por lo cual se realiza

con gran fluidez y eficiencia, dando como resultado un servicio innovador para el cliente.

Palabras Claves: Productividad, Scrum, Mobile-D, Django, Java, Android Studio.
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The purpose of the web and mobile application is focused on improving the sales management
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problem that arose in the bookstore is that it did not have an appropriate technology for the
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project for the respective solution of this problem. In the investigative development, the
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which is done with great fluidity and efficiency, resulting in an innovative service for the
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2. INTRODUCCION

La libreria “Mi Sabiduria”, es una microempresa, actualmente se encuentra ubicada en el sector
de la merced de la ciudad de Ambato provincia de Tungurahua, en la actualidad ha generado
grandes pérdidas y baja participacion en el mercado por el motivo de no contar con una
aplicacion que gestione las ventas de una manera rapida, en la actualidad debido a la
emergencia Sanitaria del Covid-19 e inestabilidad de clases presenciales, las ventas de Utiles

escolares han bajado considerablemente.

La elaboracion del presente proyecto tiene como finalidad elaborar una aplicacion web y movil
para lograr todos los objetivos propuestos, en la actualidad las aplicaciones web, moviles y
sistemas de geolocalizacion son el eje principal de las empresas y microempresas para la gestion
de ventas, por medio del aplicativo los clientes pueden ingresar, elegir los diferentes materiales
que dispone la libreria, a su vez el aplicativo permite realizar las actividades diarias de la libreria
a través de los pedidos en linea mediante una geolocalizacion, independizandose del lugar de
trabajo de tal manera que se puede disponer de informacion detallada, actualizada de todos los
procesos Yy servicios que se ofrecen en la libreria, de este modo serd mucho mas agil su proceso
de ejecucidn, mejorara el tiempo de respuesta al brindar los servicios, se logra mejorar la ventas

y evitar que los clientes salgan a exponerse al contagio del Covid-19.
2.1. EL PROBLEMA
2.1.1. Situacion Problemética

A nivel mundial existen pequefias y medianas empresas, dedicadas a la venta minorista que no
utilizan la tecnologia para una gestion de ventas o facturacion, por la falta de conocimientos o
miedo a explorar el mundo tecnoldgico, lo que limita su incapacidad para ganar mayor
participacion en el mercado y competitividad, todo esto se debe a diversos factores, uno de ellos
es que no aplican un sistema de gestion de calidad para mejorar los procesos de servicio en
atencion al cliente, este problema es muy comun a nivel mundial, hoy en dia por la emergencia

sanitaria del Covid-19 han existido grandes pérdidas economicas [1].



En el Ecuador ha crecido la necesidad de generar autoempleo como un medio de subsistencia
que permita obtener libertad financiera, el emprendimiento se ha convertido en una accién clave
para mejorar la calidad de vida, por falta de marquetin digital y un sistema para la gestion de
ventas, varias empresas se han visto afectadas, porque las ventas han bajado considerablemente,
debido a que existen grandes competencias, dando como resultado una gran pérdida de
participacion en el mercado, hoy en dia debido a la emergencia Sanitaria del Covid-19 se ven
maés afectadas las pequefias y medianas empresas, mediante el aislamiento y paralizacion de las
actividades, se ha generado pérdida econdmica, ya que los clientes evitan salir a comprar en
lugares fisicos y la mayor parte de clientes han decidido realizar compras por otros medios,

para evitar el contagio de Covid-19 [2].

En la provincia de Tungurahua se han generado grandes pérdidas en la libreria “Mi Sabiduria”
ubicada en el canton de Ambato, por la falta de implementacion de plataformas digitales para
promocionar sus productos, al no contar con un sistema de gestion de calidad para mejorar los
procesos de servicio en atencion al cliente, existen pérdidas econémicas, con el tiempo hay la
probabilidad que el establecimiento tenga que cerrarse por falta de participacion en el mercado,
su principal enemigo es que existe mucha competencia en el mercado y se han generado muchas
pérdidas de clientes, hoy en dia por la emergencia Sanitaria del Covid-19 e inestabilidad de
clases presenciales, las ventas de utiles escolares han bajado considerablemente, debido a que
los clientes que usualmente asistian al local han decidido adquirir ciertos materiales escolares

mediante el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion.
2.1.2. Formulacion del Problema

¢Como contribuir en el proceso de ventas de la libreria “Mi sabiduria” mediante la técnica de

geolocalizacion?

2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION

2.2.1. Objetivo de Estudio:

Gestion de ventas mediante la Geolocalizacion en la Libreria “Mi Sabiduria”.
2.2.2.Campo de Accion:

12 Matematica/ 1203 Ciencia de Los Ordenadores/1203.08 Caodigo y Sistemas de Codificacion/

1203.18 Sistemas de Informacién, Disefio Componentes/ 1203.23 Lenguajes de Programacion.



2.3. BENEFICIARIOS

Mediante el desarrollo del aplicativo web y mavil con la Geolocalizacion se puede identificar
dos tipos de beneficiarios, los cuales son directos e indirectos los cuales se describen a

continuacion:

Tabla 2. 1: Beneficiarios Directos e Indirectos.

Beneficiarios Directos Beneficiarios Indirectos
1 Propietario de la Libreria Proveedores
4 Empleados de la Libreria 3.300 Clientes

1 Repartidor (gestionar pedidos)

2.4. JUSTIFICACION

La presente investigacion nace a raiz de la necesidad de la libreria “Mi Sabiduria” con el
objetivo de generar ventas, mediante el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, es por ello que se ha implementado la geolocalizacion, es eficiente para
cualquier servicio, puede ser desde un dispositivo maovil o computador, es eficiente debido a
que el buscador ayuda al cliente a conocer la ubicacion exacta de la libreria, como al duefio a
conocer el lugar exacto del cliente para la entrega del pedido, mediante este servicio se

identifica la forma mas rapida de llegar a los diferentes lugares.

Los servicios basados en la geolocalizacion representan una gran oportunidad para la libreria
“Mi Sabiduria” en vista de que permite la localizacion exacta de los clientes de acuerdo a su
ubicacién y se procede a la entrega respectiva del pedido solicitado, a su vez agiliza los procesos
para satisfacer a los clientes, este proyecto busca mejorar las ventas de la libreria “Mi Sabiduria”
y a la vez evitar que los clientes tengan que salir a exponerse al contagio del Covid-19, este
sistema de geolocalizacion beneficia en primera instancia a la libreria, para saber el lugar exacto

de la entrega del pedido y a los clientes, permitiéndoles obtener un servicio agil y oportuno.



Por esta razon, se desarrollo la presente propuesta que ayuda a identificar los lugares exactos,
en mapas actualizados mostrados a través del GPS, con el objetivo de detallar la ubicacion
geogréfica de los clientes, de esta manera se realiza la respectiva entrega de pedidos a su vez
que los clientes conozcan el lugar de donde se encuentra ubicada la libreria “Mi Sabiduria”,
para ello se implemento el sistema de geolocalizacién y de aplicacion web, movil para obtener
las rutas que se debe llevar a cabo y de esta manera facilita al duefio de la libreria a obtener un

mayor detalle de la ubicacion de sus clientes.

En el presente proyecto “Desarrollo de un Aplicativo Web y Movil para la Gestion de Ventas
de la libreria “Mi Sabiduria” de la Ciudad de Ambato” es factible porque no representa un costo
muy excesivo, para la implementacién y ejecucion, de acuerdo a los estudios realizados, es de

mucha importancia la implementacion del aplicativo web y movil para la gestion de ventas.

Se utilizd las encuestas, entrevistas como observaciones para obtener la recopilacion de
informacion necesaria con el fin de desarrollar la propuesta Tecnoldgica, con ello se logra
generar ventas de una manera facil y sencilla para la libreria “Mi Sabiduria”, en el desarrollo
del aplicativo web, mdvil se realiz6 mediante las respectivas herramientas como: Visual Studio,
IDE Android Studio, para su respectiva codificacion se utilizé los lenguajes de programacion:
Java, Python, junto al framework de Django, en la previa conexién web se realizd una
conexioén de la base de datos en PostgreSQL, para la movil mediante la API, el aplicativo

permite generar grandes beneficios a la libreria y a los clientes.
2.5. HIPOTESIS

A través de la implementacion de un aplicativo web y movil utilizando la técnica de
geolocalizacion para la libreria “Mi Sabiduria” de la ciudad Ambato, se podra gestionar

eficientemente sus ventas a domicilio.
2.5.1.Variable Independiente y Dependiente
2.5.1.1. Independiente

A través del desarrollo de un aplicativo web y movil utilizando la técnica de geolocalizacion
para la libreria “Mi Sabiduria” de la ciudad Ambato.



2.5.1.2. Dependiente

Se gestiona eficientemente sus ventas a domicilio.

2.6. OBJETIVOS
2.6.1. Objetivo General

Desarrollar un aplicativo web y movil, utilizando herramientas, lenguajes y técnica de
geolocalizacion para gestionar las ventas de una manera eficiente en la Libreria mi “Sabiduria”

de la ciudad de Ambato.

2.6.2. Objetivos Especificos

e Revisar informacion en fuentes bibliograficas relacionada con sistemas de

geolocalizacién con aplicacién web y mdvil para la gestion de ventas.

e Adaptar las metodologias SCRUM a través de historias de usuarios en diferentes Sprint
y Mobile-D por medio de fases para el desarrollo web y movil con el propdésito de obtener

una adecuada documentacion de las respectivas funcionalidades.

e Implementar la aplicacién web por medio de un servidor VVPS Linux y la aplicacion mévil

en la Play Store, para una eficiente gestion de ventas en la Libreria “Mi Sabiduria”.



2.7. SISTEMA DE TAREAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Revisar informacidn en fuentes bibliogréaficas
relacionada con sistemas de geolocalizacion
con aplicacion web y movil para la gestién de

ventas.

Tabla 2. 2: Planificacion de las Actividades.

ACTIVIDADES

Blsqueda de informacion en diversas

fuentes.

Establecer conceptos, teorias y definiciones

fundamentales para la investigacién

RESULTADO DE LAS
ACTIVIDADES

Conjuntos de términos, teorias,

Metodologias para la investigacién.

Fundamentacion cientifica y técnica de la

investigacion.

DESCRIPCION (TECNICAS E
INSTRUMENTOS)

Definiciones recopiladas.

Fuentes bibliogréaficas.

Adaptar las metodologias SCRUM a través
de historias de usuarios en diferentes Sprint y
Mobile-D por medio de fases para el
desarrollo web y mévil con el propoésito de
obtener una adecuada documentacion de las

respectivas funcionalidades.

Andlisis, disefio, implementacion de cada

uno de los moédulos de la aplicacion.

Disefio del modelo relacional de la base de

datos.

M@ddulos funcionales de las aplicaciones.

Modelo entidad relacién.

Herramientas de desarrollo web vy
(Editor de cddigo, IDE
Android Studio, Framework, etc),
Lucid Chart.

movil

Implementar la aplicacién web por medio de
un servidor VVPS Linux y la aplicacién movil
en la Play Store, para una eficiente gestion de

ventas en la Libreria “Mi Sabiduria

Despliegue de la aplicacién web.

Alojamiento de la aplicacion movil.

Aplicaciones funcionando en un ambiente

de produccion.

VPS Linux

Play Store




3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. GESTION DE VENTAS

La gestion de ventas practicamente se puede decir que es un conjunto de las principales areas
de administracion, por lo que garantiza una alta eficiencia de las ventas, se trata de un proceso
dinamico en el que interacttan diferentes elementos para promover las ventas, siempre que la

satisfaccion del cliente sea el requisito previo para asi tener una demanda de clientes [3].

La gestion de ventas es muy importante para el desarrollo, crecimiento y continuidad de
cualquier empresa en cualquier sector ya sea empresarial, de servicios, industria, etc. Las ventas
planificadas y la gestion de costes son fundamentales para establecer las pautas de actuacion

necesarias para poder lograr una buena rentabilidad [4].
3.1.1. Importancia de la Gestion de Ventas

La gestion de ventas es el componente clave que debe practicar cada negocio, es la formacion
y gestion de un equipo de ventas, es de suma importancia para un negocio, porque si la gestion
de ventas se practica correctamente se puede aumentar las ventas de la empresa o negocio, Es
por ello sin una adecuada gestion de ventas, una empresa dedicada a brindar sus productos o
servicios no podra lograr sus metas u objetivos, con un personal bien capacitado, la empresa
lograra una mejor rentabilidad y sustentabilidad financiera, cumpliendo con procesos,

estandares y principios [5].
3.1.2. Objetivo de la Gestion de Ventas

El objetivo de la gestion de ventas es atraer mas carteras de clientes en areas estratégicas
especificas del mercado, incrementar la cifra global de ventas, manteniendo los mas altos
estandares de satisfaccion del cliente, y brindar capacitacion suficiente al personal, reconocido
como empleadores de primer nivel e identificar agentes que mantengan la imagen de excelentes

perfiles [5].
3.2. METODOLOGIAS DE INVESTIGACION

Es el método o disciplina que une todos los procesos y técnicas, en el cual se lleva a cabo un
estudio para garantizar resultados validos y fiables, mediante una respectiva recopilacion de
datos, de esta manera se sacara una respectiva conclusion sobre la investigacién, para la

presentacion del proyecto de investigacion [6].



3.2.1. Investigacion Bibliografica

La investigacion bibliografica es la que se realiza una amplia basqueda de informacion que
genera busquedas de fuentes documentales sea libros, revistas, enciclopedias, documentos
escritos o digitalizados, etc. La cual proporciona el conocimiento de anteriores investigaciones
ya existentes, tiene como objetivo el progreso de un estudio e investigacion por parte del

investigador [7].
3.2.2. Investigacion de Campo

La investigacion de campo es la encargada de extraer o recopilar datos directamente de la
realidad, de una forma directa aplicado encuestas 0 entrevistas, permite obtener una
informacion veridica en relacion a un problema, este tipo de investigacion es muy importante
porque se obtiene una opinion de los implicados o afectados ya sea por una situacion o un

fendmeno [7].
3.2.3.Investigacion Exploratoria

La investigacion exploratoria se utiliza para estudiar un problema de estudio, tiene como
objetivo obtener informacion para poder comprender el problema mediante una exploracion de
un problema, un entorno, etc. Este tipo de investigacion se realiza cuando un tema de
investigacion es poco explorado y reconocido, sirve para incrementar el conocimiento sobre la

tematica [8].
3.3. SOFTWARE
3.3.1.Ingenieria de Software

La ingenieria de software es una rama de la ingenieria que estudia todo lo relacionado con la
informatica o los sistemas informaticos para incrementar, ejecutar y proteger el software de

forma ordenada y cuantificable [9].

Desde un punto de vista, es uno de los campos que comenzo a desarrollarse en todos los campos
informaticos, es donde la mayoria de los profesionales trabajan en el campo de las tecnologias

de la informacion.
3.3.2.Capas de Ingenieria de Software

La ingenieria de Software es una tecnologia con varias capas como se muestra en la Figura 3.1.
Toda ingenieria (incluida ingenieria del software) debe apoyarse en una organizacion de calidad

[10].
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Figura 3. 1: Capas de Ingenieria de Software [10].

3.3.3.Ciclo de Vida del Software

El ciclo de vida del software es el periodo desde que se concibe el producto de software hasta
el final cuando el software ya no esté disponible [11]. Por otro lado, el ciclo de vida del software
generalmente incluye distintas fases como: conceptualizacion, requisitos, disefio, desarrollo,
implementacion, fase de prueba, instalacion, operacion, mantenimiento y a veces eliminacion

de productos de software [12].

Manter:)lmelent Analisis
Integracion Disefio
Codificacion

Figura 3. 2: Fases de Ciclo de Vida.

Cada una de las fases lleva a cabo una serie de tareas que se deben realizar son también
conocidas como actividades, dichas tareas tienen como resultado documentos en el cual se

presenta el trabajo realizado.
3.3.4. Estimacion de Costo de Software

La estimacién del software es la prediccion del tiempo estimado que durara, costara el
desarrollo y mantenimiento del proyecto del software, es una actividad de mucha importancia
por lo cual se debe establecer un costo adecuado caso contrario el proyecto puede fallar o

fracasar.
11



e Estimacion de Tiempo: Es aquel esfuerzo que se expresa en horas o personas.
e Estimacion de Costo: Es aquel que se expresa en el costo de moneda que se prefiera.

La estimacion de costo del software es muy importante para el desarrollo del software y no es
estatica por que cambia en diferentes puntos de ciclo de vida del desarrollo del software, es por

ello que se tiene que realizar varias estimaciones desde diferentes puntos de vista [13].
3.3.5. Software Libre

El software libre es aquel que proporciona la libertad a los usuarios, de esta manera los usuarios
pueden ejecutar, distribuir, copiar, estudiar, cambiar y mejorar el software establecido [14].

Existen cuatro clases de libertad para los respectivos usuarios de software.

e Libertad para poder ejecutar los programas, sea cual sea el proposito del usuario.

o Libertad para ser capaz de estudiar libremente el funcionamiento del programa y poder
acoplarlo segin sus necesidades, para el acceso al codigo fuente requiere de una
condicion la cual es indispensable.

e Libertad de redistribucion para cooperar con amigos y vecinos.

e Libertad para realizar mejoras en el programa y poder publicar las mejoras.

El software Libre para la mayoria de las personas, es una alternativa para las soluciones de

ambitos pablicos y privados.

El software libre es proporcionado por expertos programadores profesionales voluntarios,
empresas y otros tipos de organizaciones que ofrecen soluciones desarrolladas al resto de la

comunidad para que puedan utilizar libremente [15].
3.3.5.1. Ventajasy Desventajas del Software Libre

El software libre tiene un sinnimero de ventajas sobre el software propietario por los derechos
que otorga a sus usuarios, dichas ventajas pueden ser apreciadas por los usuarios particulares o
por las empresas [16]. A continuacion, se indican un conjunto de ventajas y desventajas que se

aprecian al momento de valorar el software libre.
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a) Ventajas

Esta disefiado para poder satisfacer las respectivas necesidades de los usuarios.

Se adapta a las necesidades y en caso de no hacerlo los programadores pueden adaptarlo
por medio de la modificacion de codigo fuente.

Tiene un bajo costo y libre uso porque su distribucién es gratuita por motivo que se puede

descargar por internet de una forma facil y sencilla.

Por el simple hecho que es gratuito es mas accesible y representa un ahorro econémico

para quien adapta la programacion.

Ofrece una mayor seguridad cuando exista ataques de terceros y afectacion por virus

comunes.

Certifica la durabilidad de la informacion y la migracion en beneficio a su acceso al

cddigo fuente.

Ofrece la posibilidad de traducir el mismo a cualquier idioma.

Es adaptable a cualquier hardware porque su codigo es independiente del mismo.
Puede ser utilizado por programadores o0 por personas particulares.

El uso es mas intuitivo y facil por el simple hecho que no requiere instalaciones

complicadas o innecesarias.

Permite el trabajo en cualquier entorno cuando sea necesario.

b) Desventajas

El software con poca estética es complicado de usar debido a que sus programadores no
estan orientados.

El usuario debe estar pendiente todo el tiempo de esta manera evitara cometer fallos de
acceso Y la vulnerabilidad del software libre.

No es recomendado para empresas grandes.

No cuenta con soporte para respaldar los errores lo cual va por cuenta de la persona que
adquiere el software.

Es inestable en algunos hardware por motivo a que el software libre se desarrolla de

manera universal para cualquier hardware.
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e Se requiere de un mayor conocimiento, quiere decir que requiere de conocimientos
técnicos no comunes.
3.4. HERRAMIENTAS CASE

Las Herramientas Case son conjuntos de métodos, técnicas y utilidades, de esta manera ayuda
a la automatizacion del ciclo de vida del desarrollo del software, se pude decir de igual manera
que son conjuntos de distintas aplicaciones informaticas con la finalidad de generar una mayor

productividad, ahorro de tiempo en el desarrollo de software [17].
3.4.1.UML

UML (Unified Moeling Language) es un lenguaje estdndar de modelo visual comun y
semantica, para construir, documentar el sistema, principalmente se lo utiliza para el analisis y
el disefio del sistema de software orientado a objetos, UML es la notacion en la cual se plasma
diagramas con elementos y relaciones para poder modelar el anélisis y el desarrollo del software
[18].

UNIFIED
MODELING
LANGUAGE

Figura 3. 3: Logo de UML[19].
3.4.1.1. Beneficios de UML
A continuacion, se describe los principales beneficios de UML [19].

e Se puede usar para diferentes tipos de sistemas.

e Modelar los sistemas utilizando conceptos orientados a objetos.

e Mejora el soporte al momento de la planeacion y control de proyectos.
e Alta realizacion y minimizacion de los costos.

e Es muy facil la actualizacién del software a programar.
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3.4.2.Diagrama

El diagrama es una figura en la cual permite presentar un proceso, sistema o un algoritmo
informatico, se usa para estudiar, documentar, mejorar, planificar y comunicar procesos que
son complejos o dificiles de comprender, los diagramas estan conformados por figuras
geomeétricas que son rectangulos, 6valos, diamantes, cuadrados y entre otras, cada figura define

el tipo de paso junto con flechas [20].

La lampara no
funciona

.Esta
enchufada
la lampara?,

No Enchufar
la lampara

i Esta
quemada la
ampolleta?

Cambiar la
ampolleta

Comprar
nueva lampara

Figura 3. 4: Ejemplo de un Diagrama [20].

3.4.3. Lucidchart

Licidchart es la herramienta en la cual se realiza diagramas basados en la web, en la que permite
a los usuarios trabajar en tiempo real, creando mapas mentales, organigramas, diagramas de
flujo, lluvias de ideas, UML entre otras ademas permite la creacion de cuentas educativas gratis
para los estudiantes y profesores ya sea de educacion primarias, secundaria y superior con la

finalidad de que tengan acceso a las funciones premium del respectivo programa[21].

Lucidchart

Figura 3. 5: Logo de Lucidchart [21].

3.5. CASOS DE USO

Es el conjunto de las acciones que son realizadas por el sistema el cual da un resultado
observable, el caso de uso es el encargado de proporcionar una estructura y de esta manera
expresa los requisitos funcionales del sistema, se pueden presentar como un elemento grafico
en un diagrama. Una representacion del caso de uso es el escenario que representa un uso del

sistema [22].
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Figura 3. 6: Diagrama de Caso de Uso del SPIDEL[22].

3.6. APLICACIONES MOVILES

Las aplicaciones mdviles son disefiadas para ejecutarse en un dispositivo mavil, que puede ser
un teléfono inteligente o una Tablet, en si es un software especialmente disefiado para operar
en dispositivos maéviles. La aplicacion se descarga de la tienda virtual y la instala el propietario
del equipo, una vez que la aplicacion esta instalada, trabaja con el sistema operativo del
dispositivo, lo que a su vez permite que la aplicacion aproveche algunas de las funciones propias
del dispositivo [23].

3.6.1. Dispositivo Movil

Son pequefios dispositivos con ciertas capacidades de procesamiento, conexiones permanentes
o0 intermitentes a la red y memoria limitada, estan disefiados para una funcién, pero pueden
realizar otras funciones mas generales y existen muchos tipos de dispositivos moviles, desde

reproductores de audio portatiles hasta navegadores GPS, teléfonos mdviles y Tablet [24].
3.6.2.Sistemas Operativos Moviles

Los sistemas operativos moviles se han desarrollado especificamente para los dispositivos
inteligentes como, por ejemplo: las Tablet, PDA, celulares y otros dispositivos portatiles, estos
combinan las caracteristicas de un sistema operativo de una Laptop o computadora de escritorio
con otras caracteristicas que son Utiles para el uso movil o portatil y tienen sus propios sistemas

operativos como: Android, 10S, entre otros [25].
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3.7. APLICACIONES WEB

Son los tipos de software que se codifican en el lenguaje de programacion, los cuales son
soportados por los navegadores web, esta ejecucion es llevada a cabo por el navegador en el
internet, de igual manera se puede decir que son herramientas que los usuarios utilizan,
accediendo a un servidor web por medio del internet, en resumen, la aplicacion web es un
software compatible con el navegador que utiliza internet para interactuar con el usuario de

cualquier parte y en cualquier momento [26].
3.7.1.Servicio Web

Son aplicaciones con la capacidad de publicar, describir, localizar a través de una red, se
determinan como protocolos de redes y estandares el cual sirve, para poder intercambiar datos
entre distintas aplicaciones, se puede utilizar los servicios web para poder intercambiar los datos
en redes de ordenadores como el internet, los servicios web ayudan a mejorar la flexibilidad de

los procesos comerciales al integrarse con aplicaciones que no puedan comunicarse [27].
3.8. GEOLOCALIZACION

Es un proceso que se ejecuta en el Sistema de Informacidn Geogréafica, porque especificamente
determina una ubicacidn ya sea a una persona, empresa, evento, ciudad y muchos mas, el cual
es representado por un vector o un punto en el sistema de coordenadas y usualmente proviene

de satélites, pero de igual manera puede provenir por los dispositivos moviles [28].
3.9. LENGUAJE DE PROGRAMACION

Es el conjunto de interacciones en la cual los humanos interactian mediante el computador,
permite comunicar con la computadora a través de algoritmos e instrucciones escritas en una
sintaxis, existen dos clases principales de aplicaciones las cuales son: las aplicaciones nativas

y las aplicaciones web [29].
3.9.1. Java

Es un lenguaje de programacion interpretado que permite el desarrollo de aplicaciones, ademas
esta orientado a objetos, este lenguaje tiene nimeros, cadenas y valores booleanos. JavaScript
le permite identificar acciones generadas por el usuario, llamadas eventos y le permite que el

sistema interactle mas con el usuario [30].
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3.9.1.1. Caracteristicas de Java

El lenguaje java se puede considerar como una evolucion de C++ porque la sintaxis es similar

al lenguaje, aunque se puede considerar como una evolucion de C++ porque no necesita ser

compatible con versiones anteriores de ningin lenguaje como es en C++y C [29].

Las principales caracteristicas que ofrece Java se describen a continuacion [15].

Esté orientado a objetos.

Funciona perfectamente en la red.

Aprovecha las respectivas caracteristicas de los lenguajes modernos, de esta manera
evitando sus inconvenientes. En particular los de C++.

Tiene una gran funcionalidad gracias a sus librerias.

No dispone de punteros faciles de manejar por parte del programador, debido a que los
maneja interna y transparentemente.

Crea aplicaciones con pocos errores posibles.

3.9.1.2. Ventajas de Java

Las principales ventajas de Java son:

Es totalmente seguro.

Es orientado a objetos

Se aprende con total facilidad.

No existe ningun problema con la liberacion de memoria en el sistema.
Es independiente de la plataforma (Multiplataforma).

Esté soportado por Microsoft.

3.9.1.3. Desventajas de Java

A continuacion se da a conocer las respectivas desventajas de Java [31].

Java no es recomendable para las personas que estan aprendiendo un primer lenguaje de
programacion.

La sintaxis de Java resulta mas complicada que en otros lenguajes como: NET o C.

El rendimiento en Java tarda mucho en ejecutarse a comparacion con C / C++.

Es a veces més lento en ejecucion que C.
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3.10. PYTHON

Python fue creado por Guido Van Rossum a principio de los afios 90, es un lenguaje de
programacion de un nivel alto, orientado a objetos con semantica dindmica, practicamente es
utilizado para el desarrollo web y de aplicaciones informaticas, se trata de un lenguaje dindmico,
multiparadigma y multipropdésito de codigo abierto, lo cual permite desarrollar software sin
limites. A través de los afios Python se convirtid en el lenguaje muy adaptable para la industria
de la seguridad informatica, cuenta con la funcionalidad de poder usar en cualquier plataforma

a la vez que hace que los codigos sean mas faciles de entender de una forma intuitiva [32].
3.10.1. Caracteristicas

Las caracteristicas principales generales que fija el funcionamiento del lenguaje de

programacion Python son las siguientes [33].

e El objetivo de Python es crear todo tipo de programas.

e Soporta distintos paradigmas de programacion como orientadas a objetos, programacion
estructurada, programacion imperativa y programacion funcional.

e Los lenguajes de programacion son capaces de agrupar en imperativos y declarativos.

e Cuenta con un sinnimero de funciones incorporadas en su propio lenguaje las cuales
Ilevan a cabo el tratamiento de Strings, nUmeros, archivos, entre otros.

e Es multifuncional porque se puede ejecutar en cualquier sistema operativo que desee el
usuario.

3.10.2. Ventajas y Desventajas

Python es un lenguaje de programacion que hoy en dia esta en auge, por lo tanto también tiene
varias ventajas y desventajas a continuacion, se da a conocer algunas ventajas y desventajas

que dispone el lenguaje de programacion Python [34].
3.10.2.1. Ventajas
Las ventajas principales del lenguaje de programacion Python son:
e Esun lenguaje intuitivo y f4cil de aprender.
e Esun lenguaje Open Source.
¢ Lenguaje totalmente libre y de cddigo abierto.
e Compatible con todos los sistemas operativos como son: macQOS, Linux, INIX, Windows.
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e Amplia gama de bibliotecas para lograr extender las funciones.

3.10.2.2.Desventajas
Python cuenta con un sinnimero de ventajas, es de mucha importancia que se conozca Sus

respectivas desventajas las cuales son:
e Problemas con el Hosting porque existen varios servidores que no soportan Python.
e Es muy lento al momento de ejecutar multiples hilos de programacion.

e Es un lenguaje de programacion comprensible, pero puede existir problemas de
aprendizaje para el desarrollo web en personas que no tienen idea sobre el lenguaje de
programacion orientada a objetos.

e Programacion debil para dispositivos moviles.

e El consumo de Python es muy alto por motivo de la flexibilidad de los tipos de datos.

3.11. DJANGO

Django es un Framework web gratuito de cddigo abierto, es un entorno de trabajo que
proporciona herramientas para crear paginas web de una manera rapida y escalables con el
objetivo de conectar modelos de negocio con la GUI de usuarios de una manera segura, es
escrito por Python de un nivel alto, tiene una comunidad muy amplia y activa, extremadamente
popular, Django es creado por desarrolladores experimentados, se encarga de las

complicaciones que existe en el momento del desarrollo web [35].
3.11.1. Ventajas y Desventajas

Django es un marco preferido, el cual esta dirigido al desarrollo web escalable y de una buena
calidad, pero por lo tanto también tiene ventajas y desventajas las cuales se daran a conocer a
continuacion [36].
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3.11.1.1.Ventajas

e Dispone con un sistema de autentificacion de usuarios.

e Ahorra tiempo en cada etapa, desde que se forma la idea hasta su lanzamiento.
e Ofrece muchas funciones avanzadas.

e Tiene un gran rendimiento y flexibilidad.

e Ofrece una funcién de administracién para gestionar la base de datos.

e Trabaja bajo un patron MVC el cual es encargado de los manejos de controles.

e Genera una estructura de codigo autogenerado.

3.11.1.2.Desventajas
e Django es demasiado rigido.

e Tiene todos los componentes implementados es por ello que se complica un poco las

cosas al momento que necesita romper el estandar.

e Es demasiado complicado porque necesita una curva de aprendizaje muy profunda.

3.12. HERRAMIENTA PARA EL DESARROLLO ANDROID

La herramienta mas comun para la creacion de aplicaciones de Android es la plataforma de
desarrollo eclipse y un plugin el cual es proporcionado por Google para la creacion de proyectos
de tipo Android.

3.12.1. IDE Android Studio 4.0

Android es el entorno de desarrollo integrado IDE fue anunciado el 16 de mayo del 2013 en la
Google 1/0 y reemplaz6 a Eclipse como el IDE oficial, la primera version estable fue publicada
en diciembre del 2014, est4 basado en el software Intellij IDEA el cual ha sido publicada de
forma gratuita con la licencia de Apache 2.0 el cual esta disponible para Windows, Mac, Linux,
macOS y Chrome OS [37]. Android es el sistema operativo para moviles que esta basado en
kernel de Linux esto quiere decir que Android es Open Source, es una de las funciones que lo
hace increible ha IDE Android, principalmente fue disefiado solo para dispositivos méviles
tactiles como Tablet o celulares inteligentes, pero hoy en dia se lo puede encontrar en relojes

inteligentes, coches y televisores [38].
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3.12.1.1.Ventajas y Desventajas

Tabla 3. 1: Ventajas y Desventajas de IDE Android Studio.

Ventajas Desventajas

La interfaz es muy intuitiva. No soporta el desarrollo para NDK.

Es el IDE oficial de la empresa para desarrollar | Ejecucion del IDE y simulacién muy lenta.
Android.

Tiene la capacidad de asociar automaticamente | Tiene que instalar librerias adicionales.

carpetas y archivos.

Creacion de elementos graficos sin necesidad de | Gran cantidad de Bugs.

codigo.

3.12.2. Visual Code Studio

Visual Code es el editor de codigo fuente el cual permite trabajar con un sinnimero de lenguajes
de progresion, es desarrollado por Microsoft para Windows, Linux, macOS y web lo cual
incluye soporte para la depuracion, control integrado de Git, Visual Code admite, gestiona los
atajos de teclado y refactorizar el codigo, es de codigo abierto gratuito se puede descargar y

gestionar extensiones con la cual se puede personalizar y potencializar la herramienta [39].
3.13. METODOLOGIA

Una metodologia se denomina la serie de métodos y técnicas que se aplican sistematicamente
durante un proceso de investigacidn, se denomina de igual manera como pasos o tareas que
deben realizarse a través de una serie de etapas, que se subdividen en mas etapas y conducen a

un resultado o produccién de un producto determinado [40].
3.13.1. Metodologia Agil

La metodologia agil es la que permite adaptar la forma de trabajo de acuerdo a las condiciones
del proyecto establecido de esta manera se logra obtener la flexibilidad e inmediatez en las
respuestas, para lograr adaptar el proyecto, por lo general requiere de un enfoque iterativo para
la especificacion de desarrollo y entrega del software, de tal forma que estan disefiados
principalmente para respaldar el desarrollo de aplicaciones de negocio, donde los requisitos del

sistema generalmente cambian facilmente durante el proceso de desarrollo [41].
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La metodologia agil se basa en la simplicidad del trabajo, enfocandose en el desarrollo del
sistema, y menos énfasis en los diagramas y documentos a elaborar el cual trabajaba de forma

incremental e iterativa y le permite ver errores y defectos en tiempo real para corregirlos [42].
3.13.2. Scrum

Es una metodologia &qgil y flexible para tramitar el desarrollo de software, en la cual planifican
un cronograma de entrega, diagramas de Gantt y presupuestos, se aplican regularmente en un
conjunto de buenas practicas para poder trabajar en equipo y asi obtener los mejores resultados
de un proyecto, las practicas que se realizan en la metodologia Scrum se retroalimentan entre
si y su seleccion surge de la investigacion sobre cdmo funcionan los equipos altamente

productivos.

Scrum es un framework de trabajo practicamente estd orientado al trabajo en equipo entre
cliente y proveedor donde los integrantes colaboran con el Unico fin de avanzar gradualmente
y lograr la entrega de un producto en calidad, Scrum permite el desarrollo de sistemas web y
moviles a través de un entorno funcional, colaborativo y flexible, el gran beneficio de trabajar
de forma colaborativa y repetitiva, es que el cliente conoce la etapa que se encuentra su proyecto

y junto con el equipo de trabajo predefine los requerimientos segun el avance del proyecto.

Scrum se realiza de una manera correcta los proyectos en un menor tiempo y costo posible, es
una técnica que mejora la comunicacion entre el cliente y el proveedor logrando optimizar la
productividad de los equipos de trabajo, se puede decir que es una metodologia de trabajo que
promueve la motivacion y el compromiso de los equipos involucrados ademas reduce errores y

los riesgos del proyecto, su objetivo principal es maximizar el retorno de inversion [43].
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Figura 3. 7: Metodologia Agil Scrum [44].
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3.13.2.1.Beneficios
A continuacion, se presenta los principales beneficios que brinda Scrum [45].

e Permite evaluar de mejor manera los proyectos.

e Mejora el trabajo en equipo y la cooperacion.

e Determina las respectivas tareas que son necesarias para completar cada requisito,
creando listas correspondientes de tareas de la iteracion.

e Efectla una estimaciéon del esfuerzo necesario para llevar a cabo cada tarea.

e Flexibilidad y adaptacién con las necesidades del cliente, cambios en el mercado, etc.

e Ayuda a su organizacion a gestionar los flujos de trabajo y mejora la productividad.

e Mitigacién de riesgos en el proyecto.

e Mantiene al equipo motivado.

3.13.2.2.Roles

El scrum esta conformado por los siguientes roles [42].

e Product Owner (Propietario del producto): Es la persona responsable de maximizar el
proyecto, responsable de crear las historias del usuario y priorizarlas, decide el orden de

cdémo va ir construyendo el proyecto.

e Scrum Master (Facilitador o Moderador): Es la persona encargada de hacer cumplir
las reglas de Scrum, es decir es la persona que proporciona, asesora al propietario del

producto y al equipo de trabajo, para trabajar de forma auto organizada.

Development (Equipo de Desarrollo): Es el equipo de trabajo conformado por
profesionales que poseen los conocimientos necesarios para el desarrollo he incremento

del producto en cada sprint, son autbnomos, auto organizados y multidisciplinarios.
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Figura 3. 8: Roles Scrum [43].
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3.13.2.3.ELEMENTOS
a) Product Backlog (Pila del Producto)

Es un listado ordenado de todas las tareas que se pretende realizar durante el desarrollo del
proyecto, ayuda a gestionar de una manera agil, maneja un margen de todas las funcionalidades
que se pretenden desarrollar y funciona como un directorio porque contiene todo lo que se
necesita para que el proyecto se ejecute exitosamente, se lo utiliza en Software de gestion de
proyectos o en el software de gestion Agil bajo la metodologia Agil Scrum, las pilas de producto
se lo usa para encapsular la metodologia dentro del proceso de gestion de proyectos y solo
puede ser modificado por el Produc Owner (Duefio del producto) [46].

b) Sprint Backlog (Pila del Sprint)

Es la lista que contiene requisitos iniciales del producto, la pila sprint es una prediccion
realizada por el equipo de desarrollo, permite ver al equipo los problemas que esta teniendo en
una tarea y le permite tomar decisiones al respecto para ser entregado con el minimo esfuerzo
cuando el cliente lo requiera, es de mucha importancia que el sprint Backlog esté visible para
todo el equipo por que tiene como objetivo proporcionar la transferencia sobre el estado del
trabajo planificado para el Sprint [47].

3.14. SISTEMA DE GESTOR DE BASE DE DATOS

La base de datos o mejor conocida como un Sistema de Gestor de Base de datos es el conjunto
de datos estructurados o tipicamente almacenados en un sistema de computadora, la cual
permite guardar una gran cantidad de informacion de una forma organizada, para poder
encontrar y utilizar de manera facil, la base de Datos estd compuesta de una 0 mas tablas que
guardan conjunto de datos, cada tabla tiene una o mas filas, las columnas son las que guardan
gran parte de la informacidn sobre cada elemento que se quiera guardar en la tabla [48].

3.14.1. PostgreSQL

Es un gestor de base de datos orientado a objetos de codigo abierto para gestionar de esta manera
la base de datos de tipo relacional, multiplataforma y Open Source, es muy avanzado, destacado
por su capacidad de almacenamiento, fiabilidad y estabilidad, PostgreSQL permite realizar el
trabajo de consultas, insertar datos, modificarlos y eliminarlos, por que cuenta con diferentes

opciones, también genera consultas de datos que no sean relacionados [49].
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4. MATERIALES Y METODOS

4.1. TIPOS DE INVESTIGACION

Para realizar la investigacion en el sitio propuesto, se utilizaran los siguientes tipos y métodos

de investigacion:
4.1.1. Investigacion Bibliogréafica

Este tipo de investigacion permite profundizar en los conocimientos adquiridos y en el anlisis
del tema propuesto, el cual ayudara a recolectar la informacion necesaria a través de libros y
revistas cientificas que sirvan de base para sustentar los datos expuestos para el desarrollo del

marco teorico.
4.1.2. Investigacion de Campo

Se ha visto conveniente la investigacion de campo porque ayudara analizar y recopilar
informacion dentro de la Libreria “Mi Sabiduria”, en la cual se tendra una comprension mas
amplia de los datos obtenidos y de esta manera ayudara a la tomar decisiones, las cuales seran

indispensable para el desarrollo del proyecto.
4.1.3. Investigacion Exploratoria

Se considera este tipo de investigacion debido a que se toma en cuenta la necesidad de
documentar el objeto de estudio de forma que sea posible y cuyo objetivo es precisar las teorias
existentes en cuanto a la gestion de ventas mediante la geolocalizacion, considerando las formas
de comunicacion, informacion y la incidencia de la aplicacion de geolocalizacion para la

ubicacion de los clientes.
4.1.4. Métodos de Investigacion

En el presente proyecto, la metodologia a utilizar va ser el método deductivo en este método
parte de un principio general establecido para después aplicarlo en casos individuales, para asi
obtener especifica conclusion y de esta manera comprobar su debida validez mediante su

aplicacion, comprobacion y su demostracion.
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4.2. TECNICAS DE INVESTIGACION
4.2.1.Entrevista

La respectiva entrevista que se pretende realizar a la propietaria de la libreria “Mi Sabiduria”
permitira conocer el lugar de ubicacion, mision, asi como su vision a futuro, como los materiales
escolares que proporciona la microempresa y demas informacién de su funcionamiento para el

desarrollo del aplicativo web y movil del proyecto a ejecutar.
4.2.2.Encuesta

Permitira la acumulacion de informacion como cuantitativa, sera aplicada a cada uno de los
clientes que ingresen a la libreria “Mi Sabiduria”, la misma que tendra como finalidad obtener
datos en general para asi dar uso de la informacién en la aplicacion mdvil que estd por
desarrollarse por los investigadores, asi como la obtencion de datos estadisticos mediante este

instrumento de recoleccién de datos.
4.2.3.Revision Bibliogréafica

La Revision Bibliografica se aplica para obtener conocimientos sobre el tema del proyecto, se
efectud este tipo de investigacion por que se ha obtenido informacion mediante una previa
consulta en el internet, revistas cientificas, informes, proyectos, tesis de grado, en la cual se
obtuvo informacion detallada y actualizada en relacion a problemas similares al presente
proyecto tecnoldgico de esta manera permitird obtener un sustento cientifico, para el desarrollo

de la aplicacion web y movil para la libreria “Mi Sabiduria”.
4.3. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
4.3.1. Cuestionario

Mediante el cuestionario que se establecerd a los respectivos clientes de la libreria “Mi
Sabiduria” se lograra establecer una hipotesis, de esta manera se podra realizar las preguntas y
obtener respuestas claras y concisas, establece el tamafio de la muestra mediante el cuestionario

que se va aplicar, de esta manera se lograra obtener un analisis de resultados.
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4.3.2.Ficha Bibliogréfica

Las fichas Bibliograficas son imprescindibles para la realizacién de la investigacion del
proyecto, en la cual se establecera las fuentes consultadas mediante libros, revistas cientificas,
tesis, etc. El cual se registrara para la elaboracion de la bibliografia final del proyecto, para
obtener como resultado un previo resumen de los medios consultados durante la previa

elaboracion del proyecto.

4.4, POBLACION Y MUESTRA

4.4.1.Poblacion

La poblacién definida para el presente proyecto cuenta con 3.300 personas, nimero descrito

por la propietaria de la libreria Mi “Sabiduria”, quien indic6 que esa cantidad de clientes son
los que visitan cierto almacén durante cada afio, mediante el cual se corrobora con la
numeracion de las facturas que maneja el almacén, por cada mes se utilizan 2 factureros
mensuales y en los meses de temporada entre Agosto, Septiembre y Octubre se utilizan 15
factureros, dando a conocer que en esos meses ingresan 1.500 personas y en los 9 meses
restantes se utilizan 18 factureros con una cantidad de 1.800 personas, de esta manera se puede

establecer las 3.300 personas que asisten al almaceén.
4.4.2. Muestra

Para lograr la muestra se considerara la poblacion de la Libreria “Mi Sabiduria” debido a que
los servicios de la Libreria estaran orientados principalmente hacia los clientes en el sector de

Ambato, segun los datos tomados de la poblacion se tiene como una poblacion de 3.300

personas.
N*ZZ* *
. P*q (4.1)
n=
62*(N-1)+Z§*p*q
a) Donde:

e N= Total de la poblacion.
e n= Tamafio de la muestra buscada.
e Zo0=1.96 al cuadrado, parametro estadistico que depende el nivel de confianza.

e e= Error de estimacion maximo aceptado.
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e p= Probabilidad de que ocurra el evento.
e (=(1-p), probabilidad de que no ocurra el evento.

e d=Precision.

4.4.2.1. CALCULO DE LA MUESTRA

3300%1.962%0.5*0.5
n =
0.05°*(3300-1)+1.96°*0.5*0.5

316932
17792079
n =344

5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

5.1. TABLAS COMPARATIVAS

De acuerdo a las investigaciones realizadas para el previo desarrollo de nuestro proyecto
tecnoldgico se han tomado varias decisiones mediante un previo analisis el cual se determiné
las respectivas herramientas, lenguaje de programacion y la forma de pago a utilizar para el
respectivo desarrollo de la aplicacion web y movil, en la cual se puede observar las respectivas

tablas comparativas en el Anexo D.
5.2. RESULTADOQOS DE LA ENTREVISTAY ENCUESTA
5.2.1. Resultado de la Encuesta

A continuacién, el analisis de resultados segun las encuestas realizadas a los clientes de la
libreria “Mi Sabiduria”, una vez recopilada la informacion mediante las encuestas establecidas
a 344 personas Y realizada la tabulacion de datos que representa la informacion mediante
graficos y su interpretacién de resultados, el previo proceso que se analizd para obtener los

previos resultados se muestra en el Anexo E.
5.2.1.1. Resultado de la entrevista

1. ¢Cree usted que es importante implementar un aplicativo web y movil para que la
libreria “Mi Sabiduria” aplique el comercio electronico y pueda gestionar mejor

las ventas?
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En la situacion econdmica del afio 2020-2021 a causa de la emergencia Sanitaria del Covid-19,
se han disminuido las ventas considerablemente en las micro empresa de los todos los sectores
y a mas en las librerias porque dependemos de los estudiantes para la venta de nuestros
productos, por este motivo las microempresas han optado por el cambio de ventas por linea,
para mi es fundamental implementar una nueva forma de comercializacion de las ventas de
materiales escolares al publico por el motivo que existen clientes que por motivo de pandemia

ya no frecuentan nuestro almacén.

2. (Le gustaria que la libreria “Mi Sabiduria” implemente un nuevo método de
comunicacién para que transmita promociones y ofertas para de esa manera dar

a conocer su microempresa al publico?

Como duena de la libreria “Mi Sabiduria”, estoy de acuerdo en dar a conocer la microempresa
hacia el pablico mediante el uso de las tecnologias, en estos ultimos afos las microempresas
que disponen de tecnologias han subido en el mercado, mientras que las microempresas que no
disponemos de una tecnologia estamos a espera que todo regrese a la normalidad de manera

presencial.

3. Cual seria el precio establecido para él envio de los materiales escolares, mediante

el Uber de entrega a domicilio, por parte de la libreria “Mi Sabiduria”.

El precio establecido por él envié de los materiales escolares hacia nuestros clientes hemos
establecido por un valor de $1.00 a $1.50, los materiales escolares serdn enviados a nuestros
clientes por cualquier valor de la compra, pero si el precio de la compra excede mas de $20.00,

él envio de los materiales escolares sera gratuito dentro de la ciudad de Ambato.

4. Qué tipos de materiales escolares seria apto para su venta, mediante el aplicativo

mavil a sus clientes.

En los materiales escolares disponemos de una gran variedad, para empezar en las ventas en
linea seria fundamental emplear lo mas necesario ya sea como en suministro de oficina y utiles

de primera necesidad.

5. Existe algun tipo de plan estratégico para la entrega a domicilio de los materiales

escolares a sus clientes.
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El medio de transporte sera utilizado un vehiculo por parte de la microempresa, los pedidos
generados por nuestros clientes seran enviados de acuerdo la hora de envig, si en caso el pedido
es en la mafiana la entrega sera enviada por las tardes y en caso los pedidos son en la tarde
quedan para el dia siguiente de ser necesario, se tratard de hacer lo posible para cumplir con

nuestros clientes para darnos a conocer en las ventas online.

6. Seria fundamental notificar al administrador de los materiales escolares que se
encuentren por terminar y de esa manera pueda estar al tanto de sus materiales

inexistentes en el sistema.

Uno como duefio de la microempresa, es necesario saber los materiales escolares que estan en
disposicion y que estan por terminar para de esa manera saber que materiales debo cautelar y

realizar un pedido a los proveedores, de esa manera brindar una buena atencion al cliente.

7. Seria fundamental obtener un reporte de cada mes de los materiales escolares mas
sobresalientes y asi tener un conocimiento de que material es més estable hacia los

clientes.

Como propietaria de la microempresa de la libreria “Mi Sabiduria”, es fundamental conocer los
materiales escolares que mas se venden al mes o al afio para de esa manera estar al tanto de la

proxima temporada y realizar el pedido.

8. El punto de acceso al sistema de ventas del repartidor de los pedidos seria

fundamental por el sistema web o aplicativo movil.

Para el repartidor seria fundamental el ingreso por un sistema mediante el cual solo tenga acceso
la persona administradora y el repartidor en este caso mi hijo quien va realizar las entregas a

nuestros clientes, mientras que el aplicativo movil seria para uso personal del cliente.

9. Las ventas de los materiales escolares de la libreria “Mi Sabiduria”, se repartiran

por la ciudad de Ambato o a distintos lugares de Tungurahua.

Como una microempresa que empieza a las ventas en linea, seria por el momento empezar solo
por la provincia de Tungurahua del canton Ambato debido a que mi negocio se encuentra en el
centro de la Ciudad de Ambato sector de la merced, al realizar las entregas a lugares lejanos no

seria muy rentable como propietaria.
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5.3. HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION
5.3.1.IDE Android Studio

La herramienta de programacion IDE Android Studio, se trabajo con el lenguaje de java por
conocimientos previos a sistemas operativos Android, a causa de que es una herramienta que
trabaja con una interfaz y modulos que se visualiza tanto como cédigo e interfaz con
herramientas faciles de manejar su disefio, la herramienta de IDE Android Studio dispone
ciertos medios para ejecutar el desarrollo de los modulos, mediante un cable USB a un
dispositivo externo que se encuentre en modo programador, en la Ultima actualizacién se agreg6
una funcion de ejecutar mediante wifi, esto proporcion6 una mejor opcion para el desarrollador
a ejecutar el proceso mediante un dispositivo externo, cabe recalcar que esta herramienta
dispone de ciertos requisitos para su manipulacion, una memoria RAM de 8 GB con un disco

de 1 Terabyte y una tarjeta gréafica.
5.3.2.Visual Studio Code.

La herramienta de Visual Studio Code, es un editor de codigo fuente la cual proporciona trabajar
en el desarrollo con diversos lenguajes de programacion y permite utilizar framework Django
de cddigo abierto, para esto se ocupd esta herramienta para trabajar con el lenguaje de
programacion Python, con la finalidad de desarrollar el sistema web, como parte administrativa.
La herramienta Visual Code Studio, dispone de diferentes extensiones con una interfaz

amigable hacia el desarrollador de sistemas.

5.3.3. PostgreSQL

La herramienta PostgreSQL, se utiliz6 como base de datos debido a que es fundamental dar a
conocer una nueva base de datos y dejar atras al ejemplar MySQL, la herramienta PostgreSQL
se utiliz6 para establecer nuestro modelo entidad relacion, mediante tablas, campos y atributos,
esta herramienta proporciona seguridad de la base de datos con una interfaz amigable hacia el

desarrollador de sistemas.
5.4. SEGUIMIENTO DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO.
5.4.1.Resultados de la Metodologia MOBILE-D

Mediante la aplicacién de la metodologia Mobile-D se desarrolld cada una de las fases
aplicadas en el desarrollo de la aplicacion movil, en el cual se establecio los siguientes

resultados:

32



5.4.1.1. Fase 1: Exploracion
a) Establecimiento de skateholders
En la primera fase de la primera etapa se establecio a los involucrados del presente proyecto

con sus respectivos responsables:

Tabla 5. 1: Equipo de Desarrollo.

Equipo de desarrollo Encargado

Lider del proyecto: Es la persona responsable del | Ing.Mtr. Segundo Corrales
cumplimiento de las actividades planificadas del

proyecto.

Programador: Es la persona encargada del | Sangopanta Patricio

desarrollo del sistema como es la aplicacién movil.

Tester: Es la persona cuyo propésito es realizar | Guamani Paulina
pruebas de la aplicacion mavil para su verificacion
del cumplimiento de cada una de las funciones

establecidas.

Tabla 5. 2: Equipo Cliente.

Equipo cliente Cargo

Propietaria: Duefia de la libreria Mi Sabiduria. Teresa Masaquiza

Atencion al cliente: Es la persona encargada de | Alex Acosta

gestionar pedidos.

Clientes: Son aquellas personas que asisten | Personas que ingresan al local para realizar sus
diariamente a la libreria Mi Sabiduria, para su | compras de Utiles escolares.

debida compra de Utiles escolares.

b) Requisitos iniciales

Se dan a conocer las especificaciones de los requisitos iniciales que fueron recopilados
mediante la participacion del equipo del cliente con la técnica utilizada de la entrevista y la
encuesta. En la siguiente tabla muestra los debidos requisitos especificados para el desarrollo
de la aplicacion moévil con su debida evaluacion debido al grado de importancia con la escala

del 1 al 10.
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Tabla 5. 3: Valoracion de Requisitos Iniciales.

Requisito Importancia “escala”
Registrarse 10
Inicio de sesion 8
Categorias de materiales escolares 8
Activacion de GPS 10
Visualizacion del STOCK 8
Realizar pedidos 10
Listado de pedidos. 10
Visualizar pedidos 10
Finalizar pedidos. 10

Establecido los requisitos requeridos inicialmente se plante6 modulos como:

e Modulo de gestion de usuarios.

e Modulo de gestion de categorias.

e Moddulo de gestion de pedidos.

e Moadulo de gestion de materiales escolares.

e Moddulo de gestion de direcciones.

c) Definicién del alcance

La propuesta tecnoldgica se propone en el desarrollo de la aplicacion movil para la gestion de
ventas de la libreria “Mi Sabiduria” de esta manera facilitar a personas que dispongan de
internet para realizar pedidos mediante la geolocalizacion, de esta manera dar a conocer la
microempresa y mejorar las ventas de forma eficiente brindando un buen servicio, la aplicacion
movil se encuentra disponible para el sistema Android en la tienda de Play Store y necesita

tener una conexion a internet para su debido funcionamiento.
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d) Establecimiento del proyecto

En esta etapa se establece los entornos del proyecto a desarrollar, donde se determina las

herramientas necesarias a utilizar como entorno de desarrollo los cuales se menciona a

continuacién en la siguiente tabla:

Tabla 5. 4: Herramientas para el Desarrollo.

Entornos

Herramientas

Entorno de desarrollo.

Android Studio

Lenguajes de programacion.

Java.

Gestor de base de datos.

PostgreSQL

Equipos.

1 laptop con memoria RAM de 8 GB

Core i5 7th Generacion.

Metodologia de desarrollo.

Mobile-D

5.4.1.2. Fase 2: Inicializacion

En esta segunda fase se realiza las siguientes configuraciones del entorno de trabajo en

desarrollo, en el cual se define los recursos en hardware y software que se utiliza para el previo

desarrollo de la aplicacion mdvil, en la siguiente tabla se visualiza los siguientes recursos de

software y software:

Tabla 5. 5: Recursos de Hardware y Software.

Recursos Hardware

Recursos Software

Laptop Core i5 7th generacion con 8 GB de memoria

RAM y un disco duro de 1 TB de almacenamiento.

Herramienta de desarrollo Android Studio

con la version 4.0

Android versién 10.

Celular Xiaomi Redmi Note 9S con sistema operativo

El editor de texto Visual Code 1.63.2.0.
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a) Configuracion del proyecto

e Instalacion de Android Studio: La instalacion del software Android Studio se realiza en
una laptop con sistema operativo Windows 10 Home, mediante una guia de instalacion,

mediante el cual fue objeto de instrucciones para su debida instalacion del entorno de

trabajo.

e Instalacidn de la base de datos PostgreSQL.: La instalacion del software PostgreSQL, se
realiz6 en el sistema operativo compatible con Windows 64, mediante el cual fue objeto
de instrucciones para su debida instalacion y data base de driver para sus complementos

necesarios y asi trabajar con diferentes lenguajes como es java.

b) Diagramas de caso de uso

Mediante el analisis se realiz6 los diagramas de caso de uso general en el Anexo F. Se puede
visualizar los diagramas del administrador, cliente y repartidor de la libreria "Mi Sabiduria" los

cuales interactan en nuestro proyecto web y movil.

En este punto se representa los diagramas de caso de uso segun los niveles del cliente y

repartidor general y especifico, los cuales se representa a continuacion:

b) Caso de uso Cliente

Sistema de usuario S

C Crear cuenta

</< T Editar perfil o >

Visualizar materiales )

escolares

Cliente

< Registrar pedido >

ﬂ' Visualizar el STOCK \j
< Cancelar pedido )
( Editar pedido 3

4< Historial de pedido >
~ ~

_— Generar

tipo de comprobante del’
% pedido

Figura 5. 1: Caso de Uso "Cliente".
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¢) Caso de uso Repartidor

/- Sistema-de-usuart

1
w

@hls!onm d@

Repartidor

Figura 5. 2: Caso de Uso Repartidor.

d) Determinacion de los requisitos funcionales

Tabla 5. 6: Requisitos Funcionales del Cliente.

NUmero Descripcion

RFO001 El sistema debera permitir al cliente registrar usuario.

RF002 El sistema debera permitir al cliente iniciar sesion.

RF003 El sistema debera permitir al cliente visualizar categorias.

RF004 El sistema debera permitir al cliente el lugar de ubicacion.

RF005 El sistema debera permitir al cliente realizar pedidos.

RF006 El sistema debera permitir al cliente visualizar STOCK.

RF007 El sistema debera permitir al cliente la descripcion de los materiales escolares.

RF008 El sistema debera permitir al cliente tomar las direcciones.

RF009 El sistema debera permitir al cliente activar el GPS.

RF0010 El sistema debera permitir al cliente visualizar el historial de pedidos.

RF0011 El sistema debera permitir al cliente llenar formulario para la factura manual.

RF0012 El sistema debera permitir al cliente la opcidn de nota de pedido con datos o consumidor
final.

RF0013 El sistema deberéa permitir al cliente editar el pedido.

RF0014 El sistema deberd permitir al cliente cancelar el pedido.

RF0015 El sistema deberéa permitir al cliente un tiempo de cancelacién de pedido.
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e) Especificacion de Requisito No Funcionales

Tabla 5. 7: Requisitos No Funcionales del Cliente.

NuUmero Descripcion

RNFO001 | Laaplicacion va a ser desarrollada en la herramienta Android 4.0.

RNF002 | Lainformacién de los datos sera almacenada en PostgreSQL.

RNF003 | Laaplicacion vaa ser desarrollada en el lenguaje Java, Python y Django y Django REST

Framework.

RNF004 | La aplicacion movil sera manipulada por los clientes, quienes frecuentan el servicio de

la libreria “Mi Sabiduria”.

RNFO005 | La aplicacion debe ser compatible con Android vs 7 y superior.

RNF006 | Laaplicacion debe responder al tiempo de respuesta de pedidos con tiempo menor a 30

segundos.

f) Especificacion de casos de uso a detalle

A continuacién, se detallara el previo caso de uso del Cliente el cual se describe los modulos,
con su respectivo rol en el que esta desempefiado el Cliente en la interaccion con la aplicacion

movil, el previo analisis del caso de usos a detalle se lo puedo observar en el Anexo G.

g) Diagrama de la arquitectura de la aplicacion movil

Peticion HTTP
&
=) (=
Respuesta JSON Internet ='
ki LINUX service

Web service

Figura 5. 3: Arquitectura de la Aplicacion Movil.
h) Modelo Entidad-Relacion

A continuacion, se presenta un MER modelo entidad relacion, mediante los cuales se parte
desde las tablas y atributos que contiene el desarrollo de la aplicaciéon movil y su debida
conexion a la base de datos, con la finalidad que la informacién ingresada por los clientes pueda
ser almacenada correctamente.
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Entity

Auth User
Client
Deliver
Categoty School Product
School product
Order
Billing data
Order school product
Client Address

auth_user
deliver id client
id usemame id
phone var(15) not null first name phone var(15) not null
id_auth_user_id (FK) last-name addres var(100) null
created_in date e:nail id_auth_user_id (FK)
updated_in date password created_in date
is_superuser updated_in date
is_active
is_staff

categoty_school_product

school_product

id
name var(50) not null
description var(100) null
image null
state boolean not null
created_in date

updated_in date

id
name var(50) not null
description var(100) null
image null
price double(2dig)
stock int not null
state boolean not null
has_promotion boolean not null
discount_rate double(2dig) null

‘<] id_categoty_school_product (FK)

created_in date
updated_in date

billing_data

id

indentification_number var(15) not null

names var(100) not null
phone var(15) not null
address var(100) not null
id_client (FK)
created_in date
updated_in date

order

order_school_product

client_address

id
hour int not null
day int not null
month int not null
year int not null
date date not null
state boolean not null
total double(2dig) not null
availability var(2) not null

< id_client (FK)

has_billing_data boolean
created_in date
updated_in date

id
quantity int not null
id_school_product (FK)
id_order (FK)
created_in date
updated_in date

id
latitude var(100) not null
longitude var(100) not null
address var(250) not null
label var(50) not null
description var(250) not null
satate boolean not null
id_client (FK)
created_in date
updated_in date
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5.4.1.3. Fase 3: Produccién

Al realizar el andlisis de requisitos obtenidos se procede a desarrollar las interfaces para la
elaboracion del aplicativo movil, las cuales se integran para el registro e ingreso de la
informacion por el usuario. A continuacion, se presentan las interfaces mas principales con las

que cuenta el aplicativo movil: Registro, pedido, categorias, historial de pedidos, lugar de

ubicacion “GPS”.

Tabla 5. 8: Interfaz de la Aplicacion.

1. Crear Cuenta

Registrate

Create una cuenta para empezar

2. Editar Perfil

< EDITAR MI CUEI

Datos personales

Nombre *
Apellido*
Telefono*

0985845685

Email*

NTA

mxry19947xzzi@gmail.com

Cambio de contraseia

Contrasefia actual*

Nueva contrasefa (opcional)

Guardar cambios

3. Visualizar materiales escolares

Q,
CAUDERNOS

LUKIS ;
S8,.90

MIS ‘APUNTES -
$1.28

NORMA

$1.24

MIsS APIUNTES

$1.29

4. Registrar pedidos
CARRITO [ (8
ey LUKIS $ 8.90
~g 1 + m
g ; MIS APUNTES $2.50
§ows 2 + m
m NORMA $3.72
" 3 + [
ettt ™
Corrector Passola $1.80
3 + m
Informacioén del pedido 4 art
Subtotal
Iva
Costo d nvi
Total $ 20.45

Continuar
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5. Visualizar STOCK

6. Cancelar pedido

< MIS PEDIDOS
Pendientes
Q

o %

2022-02-08

$15.69

Ver detalle

Cancelar pedido

7. Editar pedido

CARRITO

NORMA $1.24

LUKIS

8. Buscar pedido

< MIS PEDIDOS
Pendientes Completados Cancelados
1
o8
$15.69

2022-02-08

9. Lugar de entrega

am

Avenida Amable Ortiz, Ambato, Ecuador

Américo Vespucio, Ambato, Ecuador

Amelia Mendoza, Ambato, Ecuador

Via Ambato - Quisapincha, Quizapincha,
Ecuador

X X X X X X

Ambrosio Davalos, Ambato, Ecuador

00000

oyt
V MeelTech Store

S a Baratodoe
Quisapincha @ % >

al Regional
te Ambato

e Cooperativa Jep ¢

spital del —

3 Ambato e e
Banco Pichincha
Agencia Ficoa

<

GUARDAR UBICACION

&

’

%LIBRE

MI SABIDURIA
Pedidos recientes

Satélite

Supe
Sa

eadizo

AV e,

Hospital del s

ESS Ambato &

Trenes de Agot.
(=]
Parque 3 ’
Cevallos __&f

-

EL PARAISC

El Mirad
Parque JUAN LEON
Montalvo MERA

(=] Q Estadio Bellavista

&
LA VICENTINA

Parque Juan

Benigno Vela

-ORES

S.1.S. EC

A',encia nacnonalq
de tr ‘EP

Centro de Rehabnlitacxono
Social Ambato

e
R Ambato

LA PRADERA

Mall de los Ande’;

tificia o
rsidad o< =& Mercado Mayorista = -
ica del £ de Ambato 9 <
ador Sl
S P
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San esDoTt W

-z Mapa Satélite
S Supermer
2 Santa A
Quinta de Juan o35
Leén Mera Te g cov
sital del v \ss =
ambato oS C e
acion e k=3
TreneWic Ambato &3 2
Parque = EL PARAISO
Cevallos
= El Mirador €
Parque JUAN LEON
Montalvo MERA
= a Estadio Bellavista
e
% ROQUIA PARROQUIA
VICENTINA HI LORETO LA PENINSULA
Parque Juan
s Benigno Vela OJRIENTE
AD,QELA
3
2 S S.1.S. ECU 9
=2
&
S
S

AYencia nacional €9

Centro de Rehabilitacion
Social Ambato

de transit
e ioe Aniss @ i
' 3 «
Mercado Mayorista $
de Ambato Q =

= X
o= = =

P
d e

s P P
2 'Combinaciones de teclas  Datos del mapa ®2022  Condiciones del Servicio

10. Historial de pedido

< MIS PEDIDOS

Pendientes Completados Cancelados

Q
o i

2022-02-08

$ 46.88

o 5

2022-02-08

$13.32

o B

2022-02-08

$15.69

11. Generar tipo de comprobante del 12. Visualizar Categorias
pedido

< AGREGAR DATOS DE FACTURACION

(o ias de prod Ver todo

Numero de cedula*

Nombre y apellido* P
SUMINISTRO DE
OFICINA

Teléfono*

>
Direccion* ' o

COLORES MARCADORES

Guardar cambios

Home Carrito Perfil
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5.4.1.4. Fase 4: Estabilizacion

En esta fase se presenta una integracion del cédigo fuente, referente a las funcionalidades

establecidas en la fase de produccion con la finalidad de presentar la eficiencia en el momento

de ejecucion del proyecto.

public void verifyDataUser(){
String token = "Token "+preference_user_token;

Call<UserModel> userModelCall = ApiClient.setUserService().getverifyClient(token,preference_client_id);
userModelCall.enqueue(new Callback<UserModel>() {

@override
public void onResponse(Call<UserModel> call, Response<UserModel> response) {
if(!response.isSuccessful()){

if(response.code() == 401){
refreshToken();

Felse{
if (response. code()==400){
warningMessage("Por favor complete su perfil para continvar");

Yelse {
Toast.makeText( context: ShoppingCart.this, text "Status: " + response.code(), Toast.LENGTH_SHORT).show();

try {
toastError( msg: "Error 1" + response.errorBody().string());

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

H

return;

Figura 5. 5: Cddigo para Completar el Perfil.

new SweetAlertDialog( context: ShoppingCart.this, SweetAlertDialog.WARNING_TYPE).setTitleText("Notificacion del Sistema")
.setContentText("¢Quieres vaciar el carrito?")
.setCancelText("No, Cancelar").setConfirmText("Si, Vaciar")
.showCancelButton(true).setCancelClickListener(sDialog -> {

sDialog.dismissWithAnimation();
new SweetAlertDialog( context: ShoppingCart.this, SweetAlertDialog.ERROR_TYPE).setTitleText("Operacidn cancelada")

.show();
}).setConfirnClickListener(sweetAlertDialog -> {

sweetAlertDialog.dismissWithAnimation();
Toast.makeText( context: ShoppingCart.this, text "Por favor espere", Toast.LENGTH_SHORT).show();

Call<OrderModel> orderModelCall = ApiClient.setOrderService().deleteOrder(preference_client_id);
orderModelCall.enqueve(new Callback<Ordertodel>() {

@Override
public void onResponse(Call<OrderModel> call, Response<OrderHodel> response) {

if(!response.isSuccessful()) {
if (response.code() == 401) {

}oelse {

try {
JSONObject jsonError = new JSONObject(response.errorBody().string());

toastError(jsonError.getString( name "message"));
} catch (JSONException | IOException e) {
e.printStackTrace();

return;

Figura 5. 6: Codigo para Vaciar el Carrito de Compras.
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5.4.1.5. Fase 5: Pruebas Mobile-D

Para esta fase se utilizd los casos de pruebas funcionales, de modo que se empled los flujos
alternos de los casos de uso a detalle, de manera que se demuestra las respectivas validaciones
en los campos de las interfaces ante las funcionalidades especificadas, para sus respectivas

pruebas se puede observar en el Anexo H.
5.4.2. Metodologia Scrum

Para el presente proyecto de desarrollo del sistema web, se aplica la metodologia 4gil SCRUM

debido a su eficaz trabajo colaborativo con los miembros del equipo de trabajo.
5.4.2.1. Planificacion
A continuacion, se detalla los roles asignados a cada uno para su debida aplicacion de la

metodologia en su desarrollo del sistema web.

Tabla 5. 9: Roles.

Rol Asignacion Observaciones

SCRUM MASTER Ing.MSc. Segundo Corrales Lider del proyecto

Propietaria de la libreria Mi

PRODUCT OWNER Sra. Teresa Masaquiza o
Sabiduria.

Sangopanta Patricio
TEAM MEMBER Equipo de trabajo
Guamani Paulina

5.4.2.2. Historias de usuarios

A continuacion, se presenta las respectivas metodologias y framework de la historia de usuario
del administrador en la cual se dara una breve descripcidn y caracteristicas del administrador

para su previa observacion se encuentra en el Anexo 1.
5.4.2.3. Pila de producto (Product backlog)

Se utilizé técnicas de priorizacion MoSCoW y Theme Scoring, con la finalidad de priorizar las

funcionalidades del sistema web, para la gestion de ventas de la libreria “Mi Sabiduria”.
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Tabla 5. 10: Usuarios.

Historia de usuario

Detalle

HUO01 Ingresar material escolar

HU02 Modificar material escolar
HUO03 Buscar material escolar

HU04 Visualizar materiales escolares
HUO05 Visualizar categorias

HUO06 Verificar el STOCK de material escolar
HUO07 Registrar repartidor

HU08 Listar repartidor

HU09 Editar repartidor

HU10 Buscar repartidor

HU11 Cambiar estado de repartidor
HU12 Listar clientes

HU13 Visualizar detalle del pedido
HU14 Visualizar historial del pedido
HU15 Generar comprobante de pedido.

5.4.2.4. Aplicacion de la técnica Moscow

Tabla 5. 11: Técnica de Moscow.

M 1,4,5,6,7,8,11,13,15.
S 3,9,12.

C 10

W 2,14
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La técnica de MoSCoW se utilizo para dar a conocer las funcionalidades en grupos de mayor

prioridad a menor prioridad, la técnica de MoSCoW tiene un rango de alta, media y baja.
e Must: Es para dar a clasificar los requisitos funcionales de prioridad alta.
e Should: Se utiliza para dar a conocer que el requisito no llega a ser critico.

e Could: Se utiliza como para clasificar los requisitos funcionales explicitos, pero no

necesariamente estricta.

e Won’t: Representa requisitos, se tiene claro que por ahora no se van a implementar.

Tabla 5. 12: Moscow y sus Propiedades.

Moscow Prioridad
M= must have “Es muy necesario” Alta
S= should have “Debe estar si es posible” Media
C= Coul have “Puede estar si no afecta alguna Media
funcionalidad”
W= Wont’have “No debe estar, pero pueda estar a Baja
futuro”
Tabla 5. 13: Priorizacion de los Usuarios.
Historia de usuario Descripcion Prioridad
HUO01 Ingresar material escolar Alta
HU02 Modificar material escolar Baja
HUO03 Buscar material escolar Media
HU04 Visualizar materiales escolares Alta
HUO05 Visualizar categorias Alta
HU06 Verificar el STOCK de material escolar Alta
HUO07 Registrar repartidor Alta
HUO08 Listar repartidor Alta
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Tabla 5. 14: Continuacién de la Tabla de Priorizacién de los Usuarios.

HU09 Editar repartidor Media
HU10 Buscar repartidor Media
HU11 Cambiar estado de repartidor Alta
HU12 Listar clientes Media
HU13 Visualizar detalle del pedido Alta
HU14 Visualizar historial del pedido Baja
HU15 Generar comprobante de pedido. Alta

5.4.2.5. Priorizacion de tiempo para el desarrollo de las funcionalidades

Para el tiempo estimado se lo realiza con base a la experiencia del TEAM, los tiempos

establecidos de los representa en la siguiente tabla:

Tabla 5. 15: Product backlog de la Aplicacion Priorizada.

FECHA DE FECHA DE ]
SPRINTS DURACION | RESPONSABLE
INICIO ENTREGA
Sprints 1 08/10/2021 20/10/2021 9 dias Team
Sprints 2 01/11/2021 18/11/2021 14 dias Team
Sprints 3 08/12/2021 20/12/2021 10 dias Team
Sprints 4 04/01/2022 21/01/2022 14 dias Team

a) Estimacion por Puntos de Historia para un Equipo

A continuacién, se presenta mediante un Burndown Chart el recorrido del proyecto ante lo
acontecido por el Backlog (las historias de usuario), de esta manera colocar puntos por historia,
dando crédito a un total de 114 puntos en la aplicacién web para de esta manera obtener un
grafico de trabajo pendiente, mediante los 47 dias laborables, con el objetivo de alcanzar las
historias de usuarios de los cuatro Sprints, de esa manera ayuda al equipo a gestionar sus propios

avances.
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Tabla 5. 16: Estimacion por Puntos de Historia.

- _ STORY
Historia de Usuario BACKLOG DETALLE
POINTS

HUO01 El administrador podra ingresar materiales escolares referente a las 10
categorias y promociones.

HU02 El sistema le permitird modificar los materiales escolares segin la 6
categoria ingresada por el administrador.

HU03 El sistema le permitird buscar los materiales escolares segun los que .
disponga el administrador.

HU04 El sistema le permitira visualizar los materiales escolares. 6

HU05 El administrador podr4 visualizar en el sistema, las categorias 6
establecidas para su registro de materiales escolares.

HUOG El administrador podra ingresar el STOCK y recibir una notificacion g
del producto “producto a terminar” o “ingresar producto”.
El administrador podra registrar a los repartidores en el sistema segun

HUO07 ) 10
la necesidad.
El sistema permitira listar a los repartidores ingresados por el

HUO08 . 7
administrador.

HU09 El administrador podra editar datos del repartidor segiin sea necesario. 8
El sistema le permitira buscar a los repartidores segun los datos de

HU10 _ y 7
informacion.
El administrador podra cambiar el estado del repartidor “activo” o

HU11 o 8
“inactivo”

HULD El sistema le permitird listar todos los clientes del sistema aplicativo 6
mévil registrado.

HUL3 El administrador tendré acceso a visualizar los detalles de los pedidos 9
enviados desde la aplicacion movil por los clientes.

HUL4 El sistema le permite visualizar el historial de pedidos registrados por o
los clientes del aplicativo movil.
El sistema permite generar un comprobante de pedido con datos o

HU15 10

consumidor final.
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b) Resumen scrum

Tabla 5. 17: Resumen de Scrum.

STORY POINTS DIAS

114 (SP) 47

Sp = Story Point
Sp*Dia = 114/47=2
¢) Burndown Chart Scrum

Burndown Chart trabaja mediante Sprints y sus historias de usuario establecido, por el Backlog
de esta manera se genera los puntos de historia mediante la técnica de Moscow, por medio de
una pendiente el cual se muestra de color azul el trazo de trabajo del proyecto esperado, por
inmediato el de color naranja muestra la trayectoria de proyecto dando como referencia que el
tiempo proyectado ha sido correcto debido a que esta por debajo de la linea azul, esto muestra

el trabajo a tiempo y el contratiempo.

Burndown Chart Scrum

120

100 \
80
€0 e
40 \

A I S S SO S

Grafico 5. 1: Burndown Chart Scrum.

5.4.2.6. Sprints

Se aplica la metodologia SCRUM, se define los siguientes sprints, para el desarrollo de

maodulos que corresponde a sistema web. A continuacion, se representa la arquitectura definida

por la aplicacién web mediante los componentes y actores que van a interactuar en el sistema.
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Peticion HTTP

\4

A

a ‘
Respuesta HTTP '

P4gina Web Internet

LINUX service

Figura 5. 7: Arquitectura de Sprints.

5.4.2.7. Modulo 1. Gestionar materiales escolares
a) Sprintn°-1

Mediante el primer sprint se realiza las tareas que corresponde a las actividades y evaluaciones
para el administrador pueda establecer la gestion de materiales escolares y sus funcionalidades

como; Ingresar material escolar, Modificar material escolar y Buscar material escolar.

Tabla 5. 18: Sprint N°-1.

SPRINT N°1: Modulo 1.

Fechas:

Inicio: 08/10/2021 Finalizacion:

20/10/2021
Duracion: 9 Dias
Historia de usuario Descripcion Prioridad

HU1 Ingresar material escolar Alta
HU2 Modificar material escolar Baja
HU3 Buscar material escolar Media
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b) Diagramas de caso de uso

En la siguiente ilustracion representa a los actores con su respectivo caso de uso para aplicar en

el Sprint 1.

Administrador

Sistema administrativo

<<extend> — —

-
1
|
I
I
|
|
|
I

s i
escolares B

<<extend>>- —

Ingresar material escolar

Modificar material escolar

Buscar Material escolar

Figura 5. 8: Diagrama de Caso de Uso del Administrador.

c¢) Diagramas de clases

La siguiente figura muestra las relaciones establecidas de las tablas implicadas en el Sprint 1

de la gestion de materiales escolares.

School_Product

id
name var(50) not null
description var(100) null
image null
price double(2dig)
stock int not null
state boolean not null

has__promotion boolean not null
discount__rate double(2dig) null
id__categoty__school__product(FK)

created_ in date
update_ in date

list__active(Q
list_inactive(Q
create()
update(

Figura 5. 9: Diagrama de Clase “Gestionar Materiales Escolares”.

5.4.2.8. Modulo 2. Materiales Escolares

a) Sprint n°-2

Mediante el segundo sprint se realiza las tareas que corresponde a las actividades y evaluaciones

para el administrador pueda establecer la gestion de materiales escolares y sus funcionalidades

como; Visualizar materiales escolares, Visualizar categorias, Verificar el STOCK de material

escolar, Listar clientes.
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Tabla 5. 19: Sprint N°-2.

SPRINT N°2: Modulo 2

Fechas:
o Finalizacion:
Inicio; 01/11/2021
18/11/2021
Duracion: 14 Dias
Historia de usuario Descripcion Prioridad
HU4 Visualizar materiales escolares Alta
HU5 Visualizar categorias Alta
HUG6 Verificar el STOCK de material Alta
escolar
HU12 Listar clientes Media

b) Diagramas de caso de uso

En la siguiente ilustracion representa a los actores con su respectivo caso de uso para aplicar en

el Sprint 2.

Sistema administrativo

Administrador

Gestionar materiales

'
<cextend>> — — — Visualizar categorias

escolares

— <<extend>>-

USRI

<<extend> — — — - Visualizar materiales escolares

Verificar el STOCK de

material escolar

Listar clientes

Figura 5. 10: Diagrama de Caso de Uso del Administrador.
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c¢) Diagramas de clases

La siguiente figura muestra las relaciones establecidas de las tablas implicadas en el Sprint 2

de la gestion de materiales escolares.

Category_School_Product School_Product

id id
name var(50) not null name var(50) not null
description var(100) null description var(100) null
image null L onage null "
state boolean not null price double(2dig)
created in date } stock int not null
updatediin date state boolean not null
= has_promotion boolean not null
discount_rate double(2dig) null
id_categoty_school_product(FK)
created_in date
update_in date

]

list_active()
list_inactive()
create()
update()

list_active()
list_inactive()
create()
update()

Figura 5. 11: Diagrama de Clase “Materiales Escolares”.
5.4.2.9. Moddulo 3. Gestionar repartidor
a) Sprint n°-3.

Mediante el tercer sprint se realiza las tareas que corresponde a las actividades y evaluaciones
para el administrador pueda establecer la gestion de repartidor y sus funcionalidades como;
Registrar repartidor, Listar repartidor, Editar repartidor, Buscar Repartidor, Cambiar estado de
repartidor.

Tabla 5. 20: Sprint N° 3

SPRINT N°3: Modulo 3

Fechas:
Inicio: 08/12/2021 Finalizacion: 20/12/2021
Duracion: 10 Dias
Historia de usuario Descripcion Prioridad
HU7 Registrar repartidor Alta
HU8 Listar repartidor Alta
HU9 Editar repartidor Media
HU10 Buscar repartidor Media
HU11 Cambiar estado de repartidor Alta
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b) Diagramas de caso de uso

En la siguiente ilustracion representa a los actores con su respectivo caso de uso para aplicar en

el Sprint 3.

Sistema a

<<extend>- — — — Registrar repartidor

|
|
I
|
I
<<extend>>— — — — — Listar repartidor
\
:
|

1
Gestionar repartidor |+- — —— — — —<<extend>> Editar repartidor
1

!

Buscar repartidor

Administrador Cambiar estado de
R -

Figura 5. 12: Diagrama de Caso de Usos.

|
|
|
|- — -<<extend>>—
|
|
I
I
I
1
L&

c¢) Diagramas de clase

La siguiente figura muestra las relaciones establecidas de las tablas implicadas en el Sprint 3

de gestionar repartidor.

Deliver
id Auth_user
phone var(15) not null
id_auth_user_id (FK)
created_in date id
updated_in date username
t t first_name
login() last_name
logout() email
list_recent_orders() password
list_finalize_orders() is_superuser
list_rejected_orders() is_active
monitoring_orders() is_staff
list_user_data()

Figura 5. 13: Diagrama de Clase “Gestionar Repartidor”.

5.4.2.10.Mddulo 4. Gestionar pedido
a) Sprint n°-4,

Mediante el cuarto sprint se realiza las tareas que corresponde a las actividades y evaluaciones
para el administrador pueda establecer el gestionar pedido y sus funcionalidades como; Listar
pedidos, Visualizar detalle del pedido, Visualizar historial del pedido y generar comprobante

de pedido.
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Tabla 5. 21: Sprint N°4

SPRINT N°4: Modulo 4

Fechas:

Inicio: 04/01/2022 Finalizacion:

21/01/2022
Duracion: 14 Dias
Historia de usuario Descripcion Prioridad

HU13 Visualizar detalle del pedido Alta
HU14 Visualizar historial del pedido Baja
HU15 Generar comprobante de pedido. Alta

b) Diagrama de caso de uso

- =<<extend>-—{  Visualizar detalle del pedido

!
|
|
I
|
|

Gestonar pedido = J<<extend>>_ — - Visualizar historial del pedido

|
|
|
|
|
|
|

U ccentendoo. | CETErar comprobante de

pedido.

Administrador

Figura 5. 14: Diagrama de Caso de Uso Administrador.

c¢) Diagrama de clases

La siguiente figura muestra las relaciones establecidas de las tablas implicadas en el Sprint 4

de la gestion de pedido.
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Auth_user

id

Entity

Auth_User
Client
Deliver
Category_School_Product
School_Product
Billing_data
Order_schooll_product
Client_Address

i
- username Client Billing _data
Deliver first_name +
last_name
k,5 1 e d id
ﬁo:.i;aﬂ(slef) .:joz..?:) _password phone var(15) not indentification_number
it Tadile 's—i:“l’efus"' null var(15) not null
updated_in date is—acsl:ﬂve addres var(100) null names var(100) not null
= = id_auth_user_id (FK) phono var(15) not null
$ created_in date _I_ address var(100) not null
loginQ) updated_in date id_client (FK)
inQ) logout() created_in date
updated_in date
logout() list_recent_orders() loginQ
list_recent_orders() list_finalize_orders() I 9
list_finalize_orders() list_rejected_orders() ,:g;;‘el% created()
list_rejected_orders() monitoring_orders i
monitoring_orders() Iist_ur:g_dals 0 0 set_current_position() update()
list_user_data() register()
set_current_position()

Category School Product

id
name var(50) not null
description var(100) null
image null
state boolean not null
created_in date
updated_in date

School_Product

id
name var(50) not null
description var(100) null

has_promotion boolean not null

Order

id
hour in not null
day int not null
month int not null
year int not null

¢ date date not null id
pﬁc;mdﬁwgd@ state boolean not null quantity int not null
stock int not null total double(2dig) not null
state boolean not null

availability var(2) not null
id_client(FK)

Client_address

Order_schooll_Product

id_school_product (FK)
id_order (FK)

created_in date
) discount_rate double(2dig) null "as—:":';gea"?;ad:?:'ea" updated_in date
list_active() id_categoty_school_product(FK) ko oo
list_inactive() created_in date | p— —
ctzateo update_in date & hoogc'e é_lpeo
e list_recent() update()
list_finalize()
i i list_rejected()
list_active() L]
list_inactive() g!:es’:;::;zf_;ﬁr(‘)o y
create() A
update()

list_school_products()

resports_orders()

Figura 5. 15: Diagrama de Clase “Gestion de Pedido”.
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id
latitude var(100) not null
longitude var(100) not null
address var(250) not null
label var(50) not null
description var(250) not null
satate boolean not null
id_client (FK)
created_in date
updated_in date

created()
updated()




d) Implementacion

La implementacién de los mddulos se establece al desarrollo de cada una de las actividades,
con el unico objetivo que cada funcion sea parte del sistema, con caracteristicas amigables al
usuario y comprensible de manera fécil a los involucrados dentro del sistema. Los modulos
cuales fueron implementados en el desarrollo se consideraron de acuerdo segun la prioridad
establecida con el Product Owner, por consiguiente, se trabajé con cuatro Sprints, donde el
primer y el segundo comprende a gestionar materiales escolares, el tercer sprint el médulo de

gestionar repartidor y finalmente en el cuarto sprint el mddulo de gestionar pedido.
5.4.2.11.Mdbdulo 1. Gestionar materiales escolares
a) Sprint N°1.
En la siguiente figura representa una interfaz web en la cual ingresa los materiales escolares.
® oastoons L A

O categorias UTIL ESCOLAR STOCK CATEGORIA FECHA DE CREACION

| Nombre: Juego Uno FLIP 15 JUEGOS DIDACTIC@Sle Febrero de 2022 a las 22:18 Editar -
Descripcion: Juego Didactico UNO.

Precio: $2,00

Utiles Escolares

O Utiles Escolares

Pedidos

H Recientes

n Entregados

Figura 5. 16: Interfaz de la Web para Ingreso de los Materiales Escolares.

En la siguiente figura representa una interfaz web en la cual permite insertar categorias en

materiales escolares.

B / Dashboard / Categorias de (tiles escolares

Categorias de Utiles Escolares N .
. . IEUEDIIB
Listado de categorfas de itiles escolares

CATEGORIA DE UTIL ESCOLAR FECHA DE CREACION

Nombre: JUEGOS CTICOS 7 de Febrero de 2022 5 135 22:07 5
- : Editar -
Descripcion: Legos didacticas
! q 3
- 2

Figura 5. 17: Interfaz de la Web para Insertar Categorias en Materiales Escolares.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite editar

los materiales.
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Editar Utll escol lar
Campos obligatarios *

Figura 5. 18: Interfaz de la Web para Editar los Materiales.

5.4.2.12.Mddulo 2. Gestionar Materiales escolares.
a) Sprint N° 2.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite

Visualizar los materiales escolares.

o:
Editar -
Gos
Editar  ~
o
Editar  ~

N
a
Pt =
Bé )

Figura 5. 19: Interfaz de la Web para Visualizar los Materiales Escolares.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite visualizar

las categorias de materiales escolares.

Categorias activas (7) Categorias inactivas (0

CATEGORIA DE UTIL ESCOLAR

Nombre: JUEGOS DIDACTICOS
Descripcion: Legos y juegos didacticos

‘1 Nombre: RESALTADOR/ CORRECTOR
Descripcion: Material para resaltar tu vida.

Figura 5. 20: Interfaz de la Web para Visualizar las Categorias de Materiales Escolares.
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En lasiguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite visualizar

el STOCK de materiales escolares.

UTIL ESCOLAR STOCK CATEGORIA FECHA DE CREACION

Mombre: Jusgo Una Clasico 12 ¢ JUEGOS DIDACTICOS 7 de Febrero de 2022 a las 22:17 3
Descripcion: Juego del Uno, didactico. ar

Precio: $2,00

Figura 5. 21: Interfaz de la Web para Visualizar el STOCK de Materiales Escolares.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite listar los

clientes de la aplicacion mavil.

Clientes frecuentes (5) Nuevas clientes (3)

NOMBRES TELEFONO E-MAIL USUARIO NRO. DE PEDIDOS REGISTRADO/ACTUALIZADO

kevin1 ante 0985845635 mxry19947xzzi@gmail.com Kevin 1 Creado el: 7 de Febrero de 2022 a las 22:52
Editado el: 7 de Febrero de 2012 & las 23:03

Rodrigo pato 0986968598 muxry19947xzzi@gmail.com Redrige 1 Creado el: 8 de Febrero de 2022 & las 21:05
Editado el: B de Febrero de 2022 5 las 21:12

Juan Cajas 0936950738 patricio.sangopantag434@uguadu.ec 5 Creado el: 8 de Febrero de 2022 alas 21:30
Editado el: 8 de Febrero de 2022 5 las 21:33

Maria Cajas 0969056908 cajasmarial 2@gmail.com  Paulina 1 Creado el: 3 de Febrero de 2022 alas 12:26
Editado el: 9 de Febrero de 2022 3 las 12:35

Alexader Ante 0569076908 mxry19947xzzi@gmail.com Jason 4 Creado el: 9 de Febrero de 2022 a las 12:55
Editado el: 9 de Febrero de 2022 & 135 15:58

Figura 5. 22: Interfaz de la Web para Listar los Clientes de la Aplicacion Mdvil.

5.4.2.13.Modulo 3. Gestionar repartidor.
a) Sprint N° 3.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite registrar

un nuevo repartidor.
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Dashboard

& { Dashbeoard / Repartidores / Muswo

Nuevo repartidor
Campos obligatorios =

Mombres

Apellidos

MARLA CAJAS

Correo electrdnica Usuario *

mariacajas@gmail.com Maria

Password * Tel&fono *

OSeIBTEGTS

Figura 5. 23: Interfaz de la Web para Registrar un Nuevo Repartidor.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite listar los

repartidores de materiales escolares de la libreria “Mi Sabiduria”.

Repartidores e
LUEVD or
Listado de repartidores pd

NOMBRES TELEFOND USUARIO ESTADO REGISTRADO/ACTUALIZADO

uls cajas (09809872867 luis ACTIVO Creado el: 9 de Febrero de 2022 3 las 1245 A
Editedo e 3 e Febrero 62 2022 8 s 12:45 e

carmen cajas (0987689679 armen ACTIVO Creado el: & de Febrero de 2022 3 las 21:57 A
Editedo e 3 e Febrero 6 2022 8 as 2159 e

Figura 5. 24: Interfaz de la Web para Listar los Repartidores de Materiales Escolares de la Libreria
“Mi Sabiduria”.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite editar la
cuenta del repartidor como actualizacion de contrasefia.

Dashboard

@ / Dashboard / Repartidores Editar

Editar Repartidor
Campeos obligatorios =

MNombres

Apellidos
luis cajas
Correo electrénico Usuario *
luis

mary1994@gmail com

Password * Telefono >

osEnEETEsT

Figura 5. 25: Interfaz de la Web para Editar la Cuenta del Repartidor como Actualizacién de

Contrasefia.
60



En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite cambiar
el estado del repartidor como, habilitar o deshabilitar.

Jashboard

3 / Dashboard / Repartidores

Repartidores N e
Lisado de repartidores luevo Repartidor
NOMBRES TELEFONO USUARIO ESTADO REGISTRADO/ACTUALIZADO

uis cajss 0980387867 luis ACTIVO Creado el: § de Febrero de 2022 5 las 12:45
Editado el: 9 de Febrero de 2022 8 las 12245

Habilitar cuenta

carmen cajas 0987689579 carmen ACTIVO Creado el: & de Febrero de 2022 a las 21:57 Deshabilitar cuenta
Editado el: 8 de Febrero de 2022 & las 21:59

Figura 5. 26: Interfaz de la Web para Cambiar el Estado del Repartidor como, Habilitar o
Deshabilitar.

5.4.2.14.Mdbdulo 4. Gestionar pedido.
a) Sprint N° 4.

En lasiguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite visualizar

el detalle de los pedidos enviados por la APP.

2 Listado de dtiles escolares

Nombre: NORMA

Este producto se agota. quedan 8 en STOCK.

Nombre: Portaclips
Cantidad: 1
Precio: 1.00

Total: 1.00

Quedan 10 en STOCK.

Figura 5. 27: Interfaz de la Web para Visualizar el Detalle de los Pedidos Enviados por la APP.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite visualizar

historial de los pedidos generados desde la APP.
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Dashboard

@ / Dashboard

=] U
ee Pedidos recientes

n 2
7 56 Pedidos entregados

=) 1

Pedidos rechazados

Figura 5. 28: Interfaz de la Web para Visualizar Historial de los Pedidos Generados desde la APP.

En la siguiente figura representa un interfaz del sistema web, mediante el cual permite generar

el comprobante de pedido por el cliente.

Detalle del pedido

Libreria mi sabiduria
0939606056 / 03-2422377
v ) mail v

7 articulos
CARIOCA x7 $ a41.30

Subtotal $ 41.30
Iva % 1.2
Costo de envio Envio gratis

Total: S$a47.76

ez como factura, su
e la entrega de los
or con sus

iGracias por confiar en nosotros!
28-02-2022

Figura 5. 29: Interfaz de la Web para el Comprobante de Pedido por el Cliente.

5.4.2.15. Pruebas de Scrum
A continuacion, se presentan todos los modulos desarrollados, deben ser evaluados a través de
pruebas, ante las cuales garantice un funcionamiento correcto y estable del sistema web,
posteriormente ponerlo en funcionamiento en un servidor. Mediante el cual, se presenta un flujo
de actividades para una ejecucion de las pruebas, de esta manera proporciona al usuario una
comprension en el funcionamiento. En esta seccidn se realizan las debidas pruebas que
corresponde a cada uno de los sprint de forma individual con la finalidad de identificar los
errores de la aplicacion, asi como su debido correcto funcionamiento, los respectivos modulos

se los puede visualizar en el Anexo J.
5.5. Arquitectura web y Movil

A continuacién, se representa la arquitectura del servidor web y maévil mediante peticiones
HTTP al servidor Linux, este envia respuestas JSON mediante el web server de esta manera
obtiene una estabilidad de datos y comunicacién entre los aplicativos, por medio de la

disponibilidad del internet, debido a que el servidor dispone de una IP privada y Unica.
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Respuesta JSON

Peticion HTTP{—,

161.33.100.230 Internet

<Peticién HTTP Q

<
-

Respuesta HTTP

\

LI qx
Seryice APP Movil

offses =i

User Pagina Web

Web service

Mi sabiduria.com

Figura 5. 30: Arquitectura del Aplicativo Web y Mavil.
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5.6. Estimacion del Costo de Software por Puntos de Historia

Para lograr obtener la estimacion de costos del software se eligio por el método de historia, el
cual tiene como finalidad estimar las tareas que son presentadas en el Product Backlog, se
utilizd las 26 historias de usuario que fueron redactadas por el equipo de trabajo, Posterior a
esto se tomo en cuenta el respectivo sueldo promedio de un programador junior, de acuerdo
[50]. manifiesta en el “articulo 7 de la Ley Organica de Transparencia y Acceso a la Informacion
Publica - LOTAIP” indica que la remuneracion mensual de los programadores de sistemas es
de $986,00. De acuerdo al valor promedio se utilizd para poder calcular el presupuesto del
proyecto a traves del método de Puntos de Historia, en el cual se logr6 obtener el costo del
software equivalente a $3.586, el respectivo procedimiento que se utilizo para obtener el valor

del presupuesto se especifica en el Anexo K.
5.7. Gatos Directos e Indirectos

Mediante un previo analisis se logra obtener el respectivo presupuesto correspondiente de los
gastos directos e indirectos de nuestra propuesta tecnologia la cual se la puede observar en el

Anexo L.
5.8. Configuraciones del Servidor de Despliegue

A continuacion se muestra en el Anexo M la configuracion del servidor con el despliegue
dando como primer punto la creacion de un Droplet, mediante el DigitalOcean con
caracteristicas elegidas para el proyecto, con el fin de configurar el servidor, posteriormente
crear la base de datos y el usuario de PostgreSQL con los respectivos comandos como
prioridades de permisos en el Database, para la configuracion en el entorno virtual Python se
utiliza con la ayuda de la herramienta MabaXterm debido a que copia todos los archivos del
proyecto, de esta manera moverlos al servidor, después se dirige a la configuracion del
"settings.py" del proyecto de visual Studio Code vy la instalacion de librerias en el archivo de
“requirements.txt”, finalmente se procede crear archivos socket, servicio de “Systemd”

utilizando el comando Sudo por altimo se abre el firewall al tr&fico normal en el puerto 80.
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5.9. Configuracion de la Play Store

A continuacion, se muestra en el Anexo N la configuracion de la APP, para el lanzamiento en
la Play Store, como primera instancia debe tener una cuenta en la “Google Play Console”, caso
contrario se debe acceder con una cuenta de Google, para después proceder a llenar el
formulario de la APP a méas de un costo adicional de 25% por una vez en la vida, al terminar
esto, se procede a llenar la “Ficha de Play Store Principal”, como su descripcion, logo, capturas
de pantalla y un tutorial de ser necesario del aplicativo, junto a ello dar a conocer qué tipo de
aplicacion es, en este caso si es de produccion o juegos, como puede ser gratuita o pagada y
crear version, para subir el APK debe dirigirse al IDE Android Studio y generar el APK, de esta

manera poner en lanzamiento el APP movil en la Play Store.
5.10. Verificacion de la Hipdtesis

Se comprobo la hipdtesis con la aplicacion web y movil para la gestion de ventas de la Libreria
“Mi Sabiduria”, los cuales tienen el proposito de realizar las ventas de materiales escolares
mediante la geolocalizacion por parte de los clientes desde la comodidad de sus hogares o
trabajos, recibiendo asi una atencién segura y confiable por parte de la libreria, los mismos que

fueron aprobados a través del aval de implementacion por el propietario de la Microempresa.
5.10.1. Datos Estadisticos de los Materiales Escolares Destacados

A continuacion, en la siguiente Figura 5.31. se muestra datos estadisticos permitiendo al
administrador visualizar los materiales escolares mas destacados en las ventas, dando asi
prioridad de tener un conocimiento de realizar pedidos a las empresas distribuidoras para

reposicion.
Listado de Materiales escolares vendidos (Unidad * Niumero de ventas).

Craft-Estilo
PELIKAMN

Bic
CARIOCA
CARIOCA

Del
Craft-Estilo
Giotto
NMilan
NMilan
Norma
Norma
MNorma
Morma
PELIKAN
Staedtler
Utilesa
Giotto
Staedtler
Pelikan
Maped
Stabilo

. MNorma
Mis aeuntes
UKIS

Figura 5. 31: Datos Estadisticos de los Materiales Escolares.
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5.10.2. Seguimiento de Pedidos

A continuacion, se muestra un seguimiento mensual de las ventas debido a los pedidos

generados de los clientes de la libreria “Mi Sabiduria”, dando asi prioridad a conocer el

presupuesto de ingreso a la Microempresa.

Ganancias mensuales

2022

Cantidad de Pedidos por mes

T00.00
600.00
500.00
400.00
300.00
200.00
100.00

0.00

I}

Figura 5. 32: Seguimiento Mensual de las Ventas.

5.10.3. Localizacion de los Pedidos en GoogleMaps

Febrero

A continuacién, se muestra los pedidos generados del aplicativo movil en el mapa, de esta

manera dando prioridad al repartidor a conocer los pedidos generados mediante iconos de color

rojo, al precionar muestra el nimero de pedido y detalle del pedido.

Pedidos recientes

— .
Mapa Salélile
veatiro Supo
b Sa
Quinta de Jus Pedido Nro.26 a
Lodn Mo ¢
Total: 22.77
Ver mgs detalle -
Hospital del <D
ESS Ambato &
P —
Irenes de Ag )I(ABE,
Parque o ’ EL PARAISC
Cevallos __#
£l Mirad
Parque o JUAN LEON
Montalvo MERA
7 | & ] Q E=stadio Bellavista
aE PARROQUIA PARROO
LA VICENTINA HUAGHI LORETO LA PENIN
Parque Juan
ORES Benigno Vela ORIENTE
CIUDADELA R
ESPANA "<
oy Ambato S.1.S. EC
_o LA PRADERA
£ ’ f'.m,y g nad |<\||.||<
detr @
- 2
Mall de los D A4 J
Sl okiEAnES Manesters s Daabrabailitwarioe . 4N

Figura 5. 33: Localizacion de los Pedidos.
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5.10.4. Traza la ruta de entrega del pedido al cliente

Se muestra en la siguiente Figura 5.34. el trazo de la ruta desde el punto “A” que llega a ser la

libreria y el punto “B” el lugar de entrega del cliente, dando asi al repartidor a conocer la ruta

que debe tomar para la respectiva entrega de los materiales escolares desde la libreria “Mi

Sabiduria”.

Nan esport wer

Mapa Satélite
@ Covveo '
Quinta rhmjn.m@ AL
Ledn Mera "% ooy oo™

sital del av\osq, COB
%

ambato

Parque Q ¥
Montalvo
o

2 eAO
VICFNTINAQ
F

A
>

d

Figura 5. 34: Trazo de la Ruta de la Entrega del Pedido.

DELA RN
ANA N

de los Andes Q
) P >

kacion de
l.p...g e Ambato &
(&)

Parque

EL PARAISO
Cevallos 3

JUAN LEON
MERA
Estadio Bellavista

PRHRROQUIA
nnnnnnnnnnnnnnn

carque Juan
Benigno Vela ORIENTE

Ambat

LA PRADERA

Centro de Rehabilitacion
social Ambato

S & Mercado Mayorista ar &
; e -+
3 de Ambato B4
= de teclas Datos del mapa @2022 Condicione: = del Servicio

5.10.5. Monitoreo de Clientes

El Mirador Q

PARROQUIA
LA PENINSULA

A continuacion, se visualiza las ubicaciones mediante etiquetas de color amarillo “Nuevos

clientes” y color azul “Clientes frecuentes”, dando prioridad a conocer los puntos exactos de

los clientes que han adquirido los materiales escolares en la libreria “Mi Sabiduria”.

Monitoreo de Clientes

En esta seccién usted puede visualizar

@ Nuevos clientes (10)

Mapa Satélite

Parque
Provincial
de la Familia

owulw uindialo Grande

Parque de las Flores Q

as ubicaciones de donde los clientes nuevos/frecuentes han

realizado los pedidos.

v Clientes frecuentes (0)

Hospital (.\@ wasq, O
bato % (53l

Estacion de
Trenes de Amban \m
Parque EL PARAISO
Caxallos _
% 3 &1 Mirador @)
Parque JUAN LEON
Montalvo MERA
FICOA & @ =] Q: stadio Bellavista &
LA vm'mumo
ParqL an
MIRAFLORES Benigno Vela ORIENTE
CIUDADELA
ESPANA 4
- Ambato U911 Ambato €

LA PRADERA
§ @ b
» ARROQUIA < Afiencia nacional
Mall de los Andu@
Centro de

Mercado Mayorista
de Ambato

Figura 5. 35: Interfaz de Clientes Frecuentes.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

e Mediante las consultas realizadas en medios bibliograficos digitales e impresos se obtiene
una recoleccién de informacién para la previa fundamentacion teérica del proyecto, la
que se utilizo para la respectiva investigacion de campo, la cual ayudo a saber los procesos
que lleva la Libreria “Mi Sabiduria”, establece los requisitos del sistema de esta manera
se constata la problemética existente para logra establecer con mayor claridad la

tecnologia a ser empleada y también los procesos metodoldgicos a seguir.

e Mediante la metodologia MOBILE-D se logré obtener la creacion del software y a su
vez ayudd a gestionar todas las fases del proyecto, permitiendo el desarrollo de manera
rapida y eficaz y con la implementacion de la Metodologia SCRUM se logro crear el
proyecto en un corto tiempo, para lo cual se generd una planificacion de roles
establecidos para trabajar con Sprints y de esta manera se establecio las respectivas
historias de usuarios, logrando obtener una pendiente estimada y trabajada con Burn
Down Chart.

e Se ha determinado mediante la implementacion del aplicativo web en un servidor VPS
Linux, lo cual se obtuvo una mejor distribucion de los recursos, brindando seguridad
mediante el protocolo HTTPS en un dominio de esta manera se pone en produccion, de
igual manera se realizo la respectiva implementacion del aplicativo maévil en el Play Store
de este modo todos los usuarios tienen la opcién de descargar la app en sus dispositivos
moviles, para adquirir los materiales escolares de la Libreria “Mi Sabiduria” de la ciudad

de Ambato.
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6.2. Recomendaciones

e Para futuros proyectos se recomienda investigar en revistas cientificas, libros, tesis, etc.
que sean relacionados pero que estén basadas en investigaciones que ya han sido
realizadas en distintas fuentes oficiales por autores que satisfagan cualquier inquietud
para obtener resultados veridicos y que tenga relevancia al tema propuesto del proyecto
tecnoldgico, de este modo se logre complementar de una mejor manera la investigacion

de campo.

e Usar otro tipo de Metodologia ya que el respectivo proyecto se implementé la
metodologia de Mobile-D por el simple hecho de ser la més conocida para el desarrollo
de las aplicaciones mdviles, por lo tanto, se sugiere investigar diferentes tipos de
metodologias e implementar para que se obtenga grandes beneficios en el desarrollo del

proyecto.

e Para futuros proyectos web y moviles que relacionen con la gestion de ventas es
fundamental la implementacion del pago en linea, mediante PayPal ya que esto ayuda en
el proceso de ventas con eficiencia y rapidez, con ello dejar el pago manual y establecer

nuevas tendencias de ventas mediante la tecnologia.
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Anexo D. Tablas Comparativas

1) Herramientas para el desarrollo mavil
Mediante el previo analisis de las herramientas a utilizar para el desarrollo del aplicativo movil
se optd por utilizar la herramienta IDE Android Studio porque es la mas utilizada por los
programadores por ser muy conocida, es la mejor opcion para empezar con el desarrollo de
aplicaciones moviles, las dos herramientas son totalmente gratuitas, a comparacion de la
herramienta Flutter algunos desarrolladoras desconocen dicha herramienta y de igual forma

para su previa programacion se debe obtener conocimiento del lenguaje Dart.

Tabla D. 1: Tabla comparativa entre las herramientas IDE Android Studio y Flutter.

IDE Android Studio

Flutter

Beneficios: esta herramienta permite la ejecucién
en tiempo real en un dispositivo madvil para de esta
manera detectar fallos gracias al emulador, crea
elementos graficos sin la necesidad de utilizar el
cédigo, Su nueva forma de construir los paquetes
.apk, mediante el uso de Gradle, proporciona una
gran ventaja en un proyecto Java de esta manera
facilita la distribucion de cédigo, y por lo tanto el
trabajo en equipo.

Beneficios: Permite una gran rapidez en el
desarrollo, la interfaz que dispone para el usuario
es expresiva y flexible, tiene la posibilidad de
desarrollar

aplicaciones nativas, supera las

presentaciones a todos los framework de

desarrollo multiplataforma[51].

Desventajas: Los requisitos son un poco elevados,
tiene una curva de aprendizaje lenta para los nuevos
desarrolladores, no soporta el desarrollo para NKD,
requiere de grandes recursos para que de esta

manera el emulador trabaje correctamente.

Desventajas: para el desarrollo se requiere
aprender el lenguaje Dart desde cero, solo se pude
desarrollar aplicaciones en 2D, Flutter es un marco
inmaduro es por ello que no es estable el cual
dispone de algunos problemas las funciones no

son compatibles actualmente[51].

Observaciones: Android hoy en dia es una

herramienta  imprescindible  para  cualquier
desarrollador de app moviles, permite realizar
muchas acciones de suma importancia, es el Gnico
IDE oficial se lo utilizo porque es una herramienta
popular actualmente, a pesar que existen muchas
plataformas para el desarrollo de app, Android ha
tenido un crecimiento enorme y es la mejor opcion

para empezar con el desarrollo de apps.

Observaciones: Flutter no es utilizado en la
mayoria de desarrolladoras por motivo que
desconocen de esta herramienta, y por qué existen
desarrolladores que desconocen del lenguaje de
programacién Dart por ello no se ha optado por
desarrollar en esta herramienta nuestro proyecto

por falta de conocimientos.




2) Herramientas para el desarrollo web

De acuerdo a las investigaciones realizadas para la previa utilizacion de la herramienta para el
desarrollo de la aplicacion web se opto por utilizar la herramienta Visual Code Studio por
motivo que es muy intuitiva con soporte incorporado para Java, es muy sencilla de ocupar y
por qué es totalmente gratis a comparacion de la herramienta Sublime Text es de paga es por

esa razon que no se optd por utilizar a pesar que dispone de grandes veneficios.

Tabla D. 2: Tabla comparativa entre las herramientas Visual Code Studio y Sublime Text.

Visual Code Studio

Sublime Text

Beneficios: Soporte nativo, tiene la gran
posibilidad de configurar la interfaz al gusto
del desarrollador, contine un sinndmero de
bibliotecas de extensiones, editor de codigo
fuente potente y ligero, es totalmente

gratuito[52].

Beneficios: Es un editor de texto el gran
beneficio es que es muy liviano y muy fécil
de instalar, resalta cualquier fallo que se
presenta en la codificacion, es una
herramienta apropiada para aprender, lo
primordial es que funciona en Windows,

Mac y Linux[53].

Desventajas: contiene un consumo de RAM
realmente alto, para obtener un mejor VS

Code tiene que instalar plugins.

Desventajas: Su principal desventaja es
que es una herramienta de paga ya que tiene
$80, s

un valor de totalmente

configurables.

Observaciones: Se opto por utilizar esta
herramienta por motivo que es muy intuitiva
con soporte incorporado para Java mediante
esta herramienta se puede generar cambios
del disefio segln al gusto del desarrollador,
se mantiene el estilo de la codificacion y se

puede aprender sin ninguna complicacion.

Observaciones: No se opto por utilizar
esta herramienta por motivo de que no es

gratuita.




3) Lenguajes de Programacion para el desarrollo movil

En la previa investigacion para elegir el lenguaje de programacion para el previo desarrollo

movil se ha optado por elegir el lenguaje Java debido a que es el lenguaje mas utilizado a nivel

mundial este programa se encuentra en televisores, servidores, inteligencia artificial, etc. Es por

ello que se opto por trabajar con este leguaje a comparacion del lenguaje Kotlin, no se lo utilizo

por que al momento que exista alguna complicacién en el desarrollo es dificil de encontrar

informacion por ser un lenguaje moderno.

Tabla D. 3: Tabla comparativa de Lenguaje de Programacion entre Java y Kotlin.

Kotlin

Java
Beneficios: Muy sencillo de aprender es
orientado a objetos, posee herramientas

poderosas, dispone de colecciones de librerias de
codigo abierto, permite realizar proyecto de
cualquier naturaleza, la comunidad de java es

muy grande, es un leguaje seguro[54].

Beneficios: Es un lenguaje moderno, muy
sencillo de aprender que permite escribir menos
codigo, puede resolver los desafios de los
desarrolladores, totalmente compatible con

Java, de igual manera ofrece seguridad[55].

Desventajas: Java también dispone de algunas
limitaciones, los programas realizados en java no
tienen hacer muy rapidos y algunas herramientas

tienen un costo adicional[54].

Desventajas: el tiempo de ejecucion es mas
lento a compasion del lenguaje Java, al ser un
lenguaje de programacion nuevo la comunidad
de soporte es muy pequefia en comparacion de
Java[55].

Observaciones: Java es el lenguaje méas usado en
todo el mundo, siempre estd en primer lugar de
todos los lenguajes, se ejecuta en 15.000 millones
de dispositivos ya que se encuentra en
aplicaciones madviles, televisores, frigorificos
internet de las cosas, servidores, etc., javano va a
desaparecer nunca es por ese motivo que se ha
optado por utilizar este lenguaje de programacion
porque es muy utilizado y recomendado por los

desarrolladores.

Observaciones: Kotlin es un lenguaje muy
nuevo, por ese motivo no se lo utilizo por que al
momento de que exista alguna complicacion en
el desarrollo es dificil de encontrar informacion
para de este modo salir de cualquier inquietud o

problema.




4) Lenguajes de Programacién para el desarrollo web

Debido a las investigaciones realizadas, para la respectiva utilizacion del lenguaje de
programacion para el desarrollo web se opto6 por utilizar el lenguaje de programacion Python
porque es un lenguaje que hoy en dia se encuentra en auge, permite el desarrollo de una manera
sencilla, la cual permite facilitar la conexion con la base de datos y lo méas primordial es
totalmente gratuita, no se opto por utilizar el lenguaje de programacién PHP porque no bringa

seguridad por ser de cddigo abierto y por motivo de que ya es un lenguaje antiguo.

Tabla D. 4: Tabla comparativa de Lenguaje de Programacion entre Python y PHP.

Python

PHP

Beneficios: Es un lenguaje de programacion muy
facil y sencillo de aprender, de codigo abierto,
muy sencillo de escribir una determinada
instruccion, multiplataforma, para programar en
Python se requiere de un IDE ya que es suficiente
con el blog de notas, cuenta con un Framework
Ilamado Django es muy (til para el desarrollo de

aplicaciones web[32].

Beneficios: Es un leguaje muy facil de
aprender de c6digo abierto, soporta una gran
cantidad de datos, acelera el desarrollo de las
aplicaciones web personalizadas, se puede
gjecutar en muchos sistemas operativos, esta
disponible en todos los servidores de web

hosting[56].

Desventajas: Consumo de memoria es muy alto
se debe a la flexibilidad de los datos, algunas
librerias no son del gusto del desarrollador es por
este motivo que optan por usar librerias de

terceros[32].

Desventajas: No es muy seguro porgue es de
cddigo abierto, no es adecuad para el desarrollo
de aplicacion web gigantes, no permite cambios

ni modificaciones[56].

Observaciones: el motivo por el cual se utiliz6
este lenguaje de programacion es porque es
autogenerado, permite el desarrollo de una
manera sencilla, la cual permite facilitar la
conexion con la base de datos y lo més primordial

s que es totalmente gratuita.

Observaciones: para el desarrollo de nuestro
proyecto no se opt6 por PHP porque no bringa
una mayor seguridad en los datos y por qué ya
es un lenguaje de programacion antiguo hoy en
la actualidad estd en auge el lenguaje de

programacién Python.




5) Formas de pagos
Mediante una previa investigacion para la eleccion de las formas de pago se pudo obtener una
analisis correspondiente, por ello no se ha optado por elegir ninguna forma de pago online,
debido a que tienen desventajas por ejemplo en Paypal los usuarios penden hacer denuncias
falsos para de esta manera se realice el rembolso de su dinero y de esta forma evitan pagar, en
PlaceToPay la gran desventaja que tiene es que para realizar una transicion es muy lenta ya
que se demora mas de 24 horas en hace efectivo el dinero de esta manera se corre el riesgo de
que el cliente no genere su pago, otra razén por la que no se utiliz6 un pago online es porque la
propietaria de la Libreria manifiesta que no requiere de este servicio ya que el repartidor es el
encargado de cobrar en efectivo al momento que se realice la entrega y de esta manera evitar

problema en los pagos por la mora de las pagos o transacciones.

Tabla D. 5: Tabla Comparativa para la Forma de Pago entre Paypal y PlaceToPay.

Paypal PlaceToPay

Beneficios: una de las mayores ventajas que ofrece es | Beneficios: Posibilidad de pagar con cualquier

que realiza las transferencias inmediatas, genera | medio de pago, se pude general los pagos desde

cualquier dispositivo ya puede ser PC, Tablet o
seguridad PCI - DSS

implementada por PlaceToPay, ofrece un servicio

rembolsos cuando se ha realizado alguna transicion

incorrecta, se puede generar compras sin tener saldo en | Smartphone, tiene

la cuenta PayPal debido a que se puede anclar la tarjeta
confirmaciéon en linea de Ila

de crédito o débito para realizar las compras, tiene la | gratuito,

opcion de cambiar divisas, para realizar pagos no se | transaccion[58].
requiere recibir un codigo o datos personales para enviar

0 recibir dinero[57].

Desventajas: Limite de ahorro ya que se debe verificar | Desventajas: La desventaja principal es que suele

la cuenta con una trajera de crédito en el caso de que | tardar mas de 24 horas en hacerse efectivas de esta

desee tener cantidades muy grandes, dependiendo a
cuantas cantidades de dinero movilice y cuanto tiempo
lleve en la cuenta paypal se tendrd que pagar una
comision en cada transaccién, personas
malintencionadas pueden realizar denuncias falsas de
esta manera recuperar el dinero que se haya tomado a

cambio de un producto o servicio[57].

manera se retrasa los procesos de compra y existe
el riesgo de que el comprador no realice el

pago[58].

Observaciones: de acuerdo a las investigaciones realizadas hay muchas ventajas al utilizar apelaciones para

las respectivas formas de pago las cuales son beneficiarias para un negocio, pero sin embargo existen ciertas

desventajas por ejemplo en Paypal puede existir usuarios que facilmente reclaman su transaccion, en cierta

parte es muy beneficiario para las personas que realicen mal su transaccién, pero existen personas que generan




denuncias falsas, en el caso de PlaceToPay tiene un inconveniente con el procesos de compra ya que tarda
mas de 24 horas en hacerse efectiva de esta manera existe el riesgo que los compradores no realicen su pago,
Esta forma de pago no se utiliz6 en nuestro proyecto por cuestion que la propietaria de la Libreria “Mi
Sabiduria” manifestd que no requiere este servicio, por que desea que los pagos sean en efectivo al momento

de que el repartidor vaya a entregar los pedidos.

6) Beneficios del Perfil Cliente y Repartidor

En la respectiva tabla se indica que se opté realizar dos tipos de aplicaciones para cada perfil
de usuario, que son en el caso de cliente y repartidor, de esta manera en una sola aplicacion no
se genere sobre cargo de datos de igual manera se opto por esta opcidn porque la propietaria de
la libreria Mi Sabiduria manifiesta que requiere de las aplicaciones mdviles para el cliente y
para el servidor por separado.

Tabla D. 6: Beneficios del Perfil Cliente y Repartidor.

App para repartidor - Soy Rappi

Beneficios: Brindar prioridad a cada uno de los usurarios para que tenga su propio perfil de
compra y al repartidor para la entrega de los pedidos correspondientes, Evita la sobrecarga
de datos en la APPI[59].

Desventajas: Presupuesto para subir a Play Store

Observaciones: Se logra determinar que el uso de una sola aplicacion mavil, para los dos
perfiles como cliente y repartidor se obtiene una sobrecarga de datos, por tal motivo se opto
en realizar dos APPIS, dando prioridad para cada perfil y de esta manera evitar el tiempo de
respuestas de las APPIS.




7) Aplicacion Responsive

A continuacion, se presenta un desarrollo responsive para la aplicacion del repartidor, por
motivo que cumple una sola funcion especifica que es “Gestionar pedidos”, mediante el cual
realiza entregas de los materiales escolares generados desde la APP del cliente y guardados en
la web del administrador, se toma a consideracion esta manera del desarrollo ya que facilita el
proceso de entregas y adapta una conectividad a Google Maps, para su direccionamiento de

trazar la ruta.

Tabla D. 7: Beneficios del desarrollo de una App Responsive.

Etsy Google Maps
Beneficios: Es una forma de comercio | Beneficios: Es una forma de utilizar
electrénico mediante el cual permite a los | Google Maps, mediante caminatas,

clientes comprar y vender articulos, la mayoria | circulacion vial o realizando deportes, de

de visitantes a los sitios necesitan navegar
mediante una APP mdvil, ya que con el tiempo
las PC estan quedando atras y los clientes
necesitan estar al tanto de todo a la mano, una
APP doble

funcionamiento como navegador y sistema

responsive  dispone  de

operativo[60].

manera que hace facil una adaptacion a
cualquier sistema operativo de manera
eficaz[61].

Observaciones: Por motivo de presupuesto y tiempo de desarrollo se opto a realizar una

APP responsive, ya que la funcion establecida para el repartidor es entregar los pedidos,

ademas esta se adapta a diversas plataformas y diferentes sistemas operativos.




Anexo E. Resultado de la Encuesta

PREGUNTA N°1

¢Con qué frecuencia realiza compras de materiales escolares en la libreria Mi Sabiduria de

manera presencial?

Tabla E. 1: Frecuencia de compras de materiales en la Liberia "Mi Sabiduria".

Detalle Frecuencia Porcentaje
Muy frecuente 129 375%
Poco frecuente 167 48,5%
Nada frecuente 48 14%

TOTAL 344 100%

= Muy frecuente  ® Poco frecuente = Nada frecuente

Gréfico E. 1: Porcentaje de personas que compras en la libreria "Mi Sabiduria”.

Andlisis e interpretacion: Analisis e interpretacion: La mayor parte de personas encuestadas
realizan sus compras de materiales escolares de forma poco frecuente de 48,5%, seguida por
muy frecuente con un 37,5% en personas en la libreria “Mi Sabiduria”, dando como resultado
que gran parte de clientes suelen realizar sus compras de manera cotidiana y un porcentaje

minimo de 14% no las realiza.



PREGUNTA N°2

¢ Como cliente de la libreria Mi Sabiduria, cuél seria la manera mas eficaz para evitar el contagio

del Covid-19 ante la compra de materiales escolares?

Tabla E. 2: Formas de entrega del pedido.

Detalle Frecuencia Porcentaje

Entregas a domicilio por 270 78,5%

parte de la libreria

Empresas de entregas a 53 15,4%
domicilio
Compras de manera 21 6,1%
presencial

TOTAL 344 100%

= Entregas a domicilio por parte de la libreria m Empresas de entregas a domicilio

= Compras de manera presencial

Grafico E. 2: Porcentaje de las formas de entrega del pedido.

Andlisis e interpretacion: Analisis e interpretacion: La mayor parte de personas encuestadas
dan a conocer que las Entregas a domicilio por parte de la libreria “Mi Sabiduria”, es
fundamental para méas seguridad de los materiales escolares dando como un porcentaje de
78,5%, seguido se obtiene un 15,4% a empresas de entregas a domicilio dando como resultado
que también se dispone de otras partes de envié en la ciudad, finalmente se adquirio un 6,1%
de compras de manera presencial en la libreria mi sabiduria en vista de que son clientes

frecuentes y cercanos al almacén.



PREGUNTA N°3

¢Estaria dispuesto a otorgar un valor agregado por él envid de los materiales escolares a

domicilio, cual seria el valor agregado? (Si la compra es mayor a 20 él envio es gratis)

Tabla E. 3: Valor agregado por el envio a domicilio.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Valor de 1.00$ 194 56,4%
Valor de 1.50$ 117 34%
Valor de 2.00$ 33 9,6%

TOTAL 344 100%

® Valor de 1.00S = Valor de 1.508 = Valor de 2.00$

Gréfico E. 3: Personaje del valor agregado por él envié.

Andlisis e interpretacion: Analisis e interpretacion: La mayor parte de personas encuestadas
con un valor de 56,4% dan a conocer que el valor estable para él envié de materiales escolares
es de 1$, seguido se establece un 34% por 1.50$ personas que se encuentran un poco lejos de
la libreria “Mi Sabiduria” y finalmente se obtiene un 9,6% del valor de 2§ reflejando que existe

clientes un poco fuera de la ciudad.

Nota: Si la compra es superior a 20% él envié de los materiales escolares es totalmente gratis

dentro de la ciudad de Ambato.



PREGUNTA N°4

¢Estaria de acuerdo en entregar sus datos de ubicacion para conocer la ruta de la entrega del
pedido?

Tabla E. 4: Entrega de la ubicacién por parte del cliente.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Si 329 95,6%
No 15 4,4%

TOTAL 344 100%

= Si = No

Grafico E. 4: Porcentaje de la entrega de la ubicacion por parte del cliente.

Anélisis e interpretacion: Analisis e interpretacion: La mayor parte de personas encuestadas
dan un 95,6% que estarian dispuestos a entregar sus datos de ubicacion para la entrega de
materiales escolares por parte de la libreria “Mi sabiduria”, seguido por una cantidad de 4,4%

en personas que no estan dispuestos a entregar su ubicacién por motivo cautela.



PREGUNTA N°5

¢El uso de recursos tecnoldgicos tales como, celulares, tablets y computadoras ayudarian a
evitar el contagio del Covid-19 de las personas que realizan compras de forma presencial en la
libreria Mi Sabiduria?

Tabla E. 5: Uso de los dispositivos tecnoldgicos para la gestion de ventas.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Totalmente de 281 81,7%
acuerdo
Poco de acuerdo 55 16%
Totalmente en 8 2,3%
desacuerdo
TOTAL 344 100%

2,30%

= Totalmente de acuerdo = Poco de acuerdo = Totalmente en desacuerdo

Gréfico E. 5: Porcentaje del uso de los dispositivos tecnoldgicos para la gestion de ventas.

Anélisis e interpretacion: Andlisis e interpretacion: La mayor parte de personas encuestadas
dan a conocer que el uso de dispositivos tecnoldgicos evita el contagio del Covid-19 dando un
81,7%, seguida de un 16% por personas que desconfian de una u otra manera de la tecnologia
por la manipulacion del funcionamiento, finalmente se dispone de un 2,4% por personas que

no estan de acuerdo, por el desconocimiento de la tecnologia.



PREGUNTA N°6

Si se pudiera realizar compras de materiales escolares utilizando una aplicacién web o mdvil,
para evitar aglomeraciones y el contagio del Covid-19 ;Cudl seria su mejor opcién para sus

compras?

Tabla E. 6: El uso de los dispositivos para evitar aglomeraciones.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Sitio Web 85 247%
Dispositivo Movil 251 73%
Ninguna 8 2,3%
TOTAL 344 100%

= Sitio Web = Dispositivo Mévil = Ninguna

Gréfico E. 6: Porcentaje del uso de los dispositivos para evitar aglomeraciones.

Andlisis e interpretacion: Analisis e interpretacion: La mayor parte de personas encuestadas
de 73% dan a conocer que las compras de materiales escolares en la libreria “Mi Sabiduria”, la
mejor forma de evitar el contagio del Covid-19 es realizarlo mediante dispositivos maviles,
seguido por 24,7% un sitio web mediante el cual es necesario para visualizar la informacion de

la microempresa, finalmente se obtiene un 2,3% por personas que no frecuentan las redes.



PREGUNTA N°7

¢ Qué dispositivo tecnoldgico utiliza con frecuencia?

Tabla E. 7: Dispositivo tecnoldgico utilizado con frecuencia.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Computador 16 4,7%
Tablet 3 0,9%
Celular 322 93,6%
Otros 3 0,9%
TOTAL 344 100%

m Computador = Tablet = Celular Otros

Gréfico E. 7: Porcentaje del dispositivo tecnolégico utilizado con frecuencia.

Analisis e interpretacion: Analisis e interpretacion: La mayor parte de personas encuestadas
de 93,6% dan a conocer que diariamente utilizan celulares, seguido de 4,7% por personas que
utilizan el computador, finalmente de 0,9% en Tablet u otros dispositivos tecnoldgicos.



PREGUNTA N°8
¢Estaria de acuerdo en disponer de una aplicacion web o mdvil para las compras de los

materiales escolares en la Libreria Mi Sabiduria?

Tabla E. 8: Uso de la aplicacion web y mavil para la gestion de ventas.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 304 88,4%
Poco de acuerdo 35 10,2%
Totalmente desacuerdo. 5 1,5%
TOTAL 344 100%

= Totalmente de acuerdo = Poco de acuerdo = Totalmente desacuerdo.

Grafico E. 8: Porcentaje sobre el uso de la aplicacién web y movil para la gestion de ventas.

Andlisis e interpretacion: Analisis e interpretacion: Se evidencia que gran parte de los
clientes de la libreria “Mi Sabiduria” de 88,4%, estan en total de acuerdo de disponer de una
aplicacion web o movil, seguido de un 10,2% por personas que estan poco de acuerdo,

finalmente por una pequefia cantidad de 1,5% en personas que no estan de acuerdo.



PREGUNTA N°9

¢Utiliza usted la Play Store para la descarga de aplicaciones en su celular, si es asi lo haria para

poder disponer de una aplicacion que le permita la compra de los utiles escolares?

Tabla E. 9: Uso de la Play Store para descargar.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Si 333 96,8%
No 11 3,2%

TOTAL 344 100%
Ventas

= Si = No

Gréfico E. 9: Porcentaje sobre el uso de la Play Store para descargar.

Anélisis e interpretacion: Se refleja por parte de los encuestados que estan dispuestos a
obtener un aplicativo gratuito con sistema operativo Android, Analisis e interpretacion: Se
refleja un 96,8% por parte de los encuestados que estan dispuestos a obtener un aplicativo

gratuito con sistema operativo Android, seguido por 3,2% en personas que no estan de acuerdo.

a) Diagrama de Caso de Uso General del Cliente



Anexo F. Diagrama de Casos de Uso
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Figura F. 1: Caso de Uso General del Cliente.

b) Diagrama de Caso de Uso General del Repartidor
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Figura F. 2: Caso de Uso General del Repartidor.

c) Diagrama de Caso de Uso General del Repartidor Administrador
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Figura F. 3: Caso de Uso General del Repartidor.




Anexo G. Especificacion de Casos de Uso a Detalle

Tabla G. 1 : Casos de Uso a Detalle “Crear Cuenta” del Cliente.

N°001 Cu001
Nombre: Crear Cuenta

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario crear una cuenta en el sistema.

Pre-condicion:

El usuario debe interactuar con la aplicacion.

Flujo Principal:

1.El sistema muestra la interfaz principal.

2.El sistema permite visualizar “Registrarse”

3.El sistema muestra el formulario para ingresar los datos del usuario y
presiona registrar.

4.El sistema valida los datos.

4.El sistema envia un mensaje “Cuenta creada con éxito”.

Flujo Alterno 1

3.El sistema no valida datos.

3.1. El sistema envia un mensaje, “Debe llenar todos los campos”,
regresa al paso 3.

3.2. El sistema valida el email, “email incorrecto”, regresa al paso 3.
3.3. El sistema valida el teléfono, “Numero telefonico incorrecto”,
regresa al paso 3.

3.4. El sistema valida contrasefia, “La contrasefa ingresada no es valida
se necesita un nimero, una letra mayuscula y minuscula, un caracter
especial y minimo 8 digitos”, regresa al paso 3.

3.4 El sistema valida nombre, “ya existe un usuario con este nombre”,

regresa al paso 3.

Pos-condicion

El registro del usuario se realizé exitosamente.




Tabla G. 2: Casos de Uso a Detalle “Editar Perfil” del Cliente.

N°002 Cuo002
Nombre: Editar perfil

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario editar la cuenta en el sistema.

Pre-condicién:

El usuario debe estar autentificado.

Flujo Principal:

1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2.El sistema muestra las opciones.

3.El usuario selecciona la opcion “perfil”.

4.El sistema muestra el menu de opciones.

5.El usuario selecciona” Editar cuenta”.

6. El sistema muestra el formulario de la cuenta a editar.
7.El usuario edita los datos y selecciona “Guardar cambios”
8.E sistema valida datos.

9.El sistema envia mensaje “Datos actualizados correctamente”

Tabla G. 3: Casos de Uso a Detalle “Visualizar Materiales Escolares” del Cliente.

N°003 Cu003
Nombre: Visualizar materiales escolares.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario visualizar los materiales escolares del sistema.

Pre-condicién:

El usuario debe estar autentificado en el sistema.

Flujo Principal:

1. El usuario ingresa al interfaz del sistema.
2. El usuario visualiza las promociones de los materiales escolares.

3. El usuario visualiza las categorias de los materiales escolares.

Pos-condicion

El usuario ingresa al sistema para visualizar las promociones y categorias.




Tabla G. 4: Casos de Uso a Detalle “Registrar Pedido” del Cliente.

N°004 Cu004
Nombre: Registrar pedido.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario registrar pedidos de materiales escolares.

Pre-condicion:

El usuario debe estar autentificado en el sistema.

Flujo Principal:

1. El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2. El Usuario visualiza las promociones y categorias de materiales
escolares.

3. El usuario selecciona una de las categorias.

4. El sistema despliega la interfaz de la categoria seleccionada.

5. El sistema permite utilizar un buscador en la categoria seleccionada.
6. El sistema muestra la busqueda realizada por el usuario.

7. El usuario presiona en el material escolar.

8.El sistema muestra el interfaz, precio, stock y descripcion del material
escolar.

9. El Usuario selecciona la cantidad de materiales escolares y presiona

agregar “Producto agregado a carrito”.

Flujo Alterno 1

3. El usuario selecciona promociones.

3.1. El sistema muestra todas las promociones con descuentos.

3.2. El sistema muestra al usuario las promociones con su detalle, stock
y precio.

3.3. El Usuario selecciona la cantidad de materiales escolares y presiona

agregar “Producto agregado a carrito”

Pos-condicién

El sistema registra su pedido de materiales escolares.




Tabla G. 5: Casos de Uso a Detalle “Visualizar Stock” del Cliente.

N°005 CU005
Nombre: Visualizar stock.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario visualizar el Stock al cliente.

Pre-condicion:

El usuario debe estar autentificado en el sistema.

Flujo Principal:

1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2.El Usuario visualiza las promociones y categorias de materiales
escolares.

3. El usuario selecciona una de las categorias.

4. El sistema despliega la interfaz de la categoria seleccionada.

5. El usuario presiona en el material escolar.

6.El sistema muestra el interfaz, precio, stock y descripcion del
material escolar.

7. EL usuario visualiza el stock del material escolar.

Flujo Alterno 1

2. El usuario selecciona promociones.
2.1. El sistema muestra las promociones.

2.2. El usuario selecciona el material escolar y visualiza el STOCK.

Pos-condicién

El sistema permite al usuario visualizar el STOCK de los materiales

escolares.




Tabla G. 6: Casos de Uso a Detalle “Cancelar Pedido” del Cliente.

N°006 CU006
Nombre: Cancelar pedido

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario cancelar los pedidos.

Pre-condicion:

El usuario debe estar autentificado en el sistema.

Flujo Principal:

1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

. El sistema muestra la interfaz del aplicativo.
. El usuario selecciona “Perfil”.

. El sistema muestra el interfaz del aplicativo.
. El usuario selecciona “Mis pedidos”

. El sistema muestra la interfaz del pedido.

. EL usuario selecciona “cancelar pedido”.

0 9 O O B~ WDN

. El sistema envia mensaje “orden cancelada correctamente”

Flujo Alterno 1

7. EL usuario selecciona “cancelar pedido”.

7.1El sistema envia mensaje “operacion cancelada”
1] p

Pos-condicién

El sistema permite al usuario cancelar los pedidos de materiales

escolares.




Tabla G. 7: Casos de Uso a Detalle “Editar Pedido” del Cliente.

N°007 Cu007

Nombre: Editar pedido.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso de uso permite al usuario editar la cantidad de materiales
escolares.

Pre-condicion: |El usuario debe estar autentificado en el sistema.

Flujo Principal: |1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2. El sistema muestra la interfaz del aplicativo.

3. El usuario selecciona “Carrito”.

4. El sistema muestra el listado de materiales escolares.
5. El usuario tiene la opcion de editar cantidad.

6. El sistema envia mensaje “Producto disminuido”.

Flujo Alterno 1 [4. El usuario tiene la opcion de editar cantidad.

5.1. El sistema envia mensaje “Producto Aumentado”.

Pos-condicion El sistema permite al usuario editar los pedidos de materiales escolares.




Tabla G. 8: Casos de Uso a Detalle “Buscar Pedido” del Cliente.

N°008 Cu008

Nombre: Buscar pedido.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario buscar pedidos de materiales escolares
pendientes.

Pre-condicion: El usuario debe realizar pedidos al sistema.

Flujo Principal: 1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2. El sistema muestra la interfaz del aplicativo.

3. El usuario selecciona perfil.

4. El sistema muestra una lista de opciones.

5. El usuario selecciona mis pedidos.

6. El sistema muestra la interfaz de pedidos, pendientes,
completados y cancelados.

7. El usuario selecciona pedidos pendientes.

8. El sistema muestra la interfaz del listado de pedidos pendientes.

Flujo Alterno 1 7.El usuario selecciona pedidos completos.
7.1. El sistema muestra la interfaz del listado de pedidos

completados.




Tabla G. 9: Casos de Uso a Detalle “Lugar de Entrega” del Cliente.

N°009 CuU009

Nombre: Lugar de entrega.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario establecer un lugar de entrega de materiales
escolares.

Pre-condicion: El usuario debe activar el GPS.

Flujo Principal: 1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2. El sistema muestra a interfaz del aplicativo.
3. El usuario selecciona perfil.
. El sistema muestra una lista de opciones.

. El usuario selecciona direccion de entrega.

4
5
6. El sistema muestra opciones de direccidn actual o nueva direccién.
7. El usuario selecciona direccion actual.

8. El sistema muestra la interfaz del formulario a llenar.

9. El usuario llena los campos y presiona guardar informacion.

10. El sistema envia un mensaje “Datos de la direccion guardados

correctamente”.

Flujo Alterno 1 7. El usuario selecciona nueva direccion.

7.1. El sistema muestra Google maps.

7.2. El usuario selecciona el lugar de entrega.

7.3. El sistema muestra formulario a llenar.

7.4 El usuario llena los campos y presiona guardar informacion.

7.5 El sistema envia un mensaje “Datos de la direccion guardados

correctamente”.

Pos-condicion EL sistema permite al usuario registrar el lugar de entrega mediante el GPS.




Tabla G. 10: Casos de Uso a Detalle “Historial de Pedido” del Cliente.

N°0010 CuU0010
Nombre: Historial de pedido.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario visualizar el historial de pedidos.

Pre-condicion:

El usuario debe realizar pedidos de materiales escolares al sistema.

Flujo Principal:

1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2. El sistema muestra la interfaz del aplicativo.

3. El usuario selecciona perfil.

4. El sistema muestra una lista de opciones.

5. El usuario selecciona mis pedidos.

6. El sistema muestra la interfaz de pedidos, pendientes,
completados y cancelados.

7.El usuario selecciona pedidos completos.

7.1. El sistema muestra la interfaz del listado de pedidos
completados.

Pos-condicién

El sistema permite al usuario visualizar el historial de pedidos

completados.




Tabla G. 11: Casos de Uso a Detalle “Generar tipo de Comprobante del Pedido” del Cliente.

N°0011 CuU0011
Nombre: Generar tipo de comprobante del pedido.

Autores: Patricio Sangopanta, Guamani Paulina.

Actor Cliente.

Descripcion Este caso permite al usuario generar un tipo de comprobante del

pedido.

Pre-condicion:

El usuario debe realizar pedidos de materiales escolares al sistema.

Flujo Principal:

1.El usuario ingresa al interfaz del sistema.

2. El sistema muestra la interfaz del aplicativo.

3. El usuario selecciona perfil.

4. El sistema muestra una lista de opciones.

5. El usuario selecciona Datos de facturacion.

6. El sistema muestra formulario a llenar.

7. El usuario llena los campos del formulario de facturacion y
presiona guardar cambios.

8. El sistema envia mensaje de “Datos de factura creada

correctamente”

Pos-condicion

El sistema permite al usuario llenar los datos de facturacion.




Anexo H. Pruebas de Mobile-D

Tabla H. 1: Caso de Prueba "Crear Cuenta".

ID/Nombre Caso de Prueba CP001: Crear Cuenta Autor del Caso de Prueba:

Sangopanta Patricio

Version del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creacién: 18/01/2022

Versién 1.0 Fecha de Ejecucion: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe disponer de la aplicacion.

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion del Resultado Resultado
Nro. ] Imagen
paso Esperado Obtenido
El sistema permite | EI  sistema | El sistema valida
que el formulario | muestra el | el formulario que
se encuentre lleno | mensaje de | este completo y ®
por completo. alerta. genera un Oops...
1 . « Por favor complete todos los
mensaje Por campos

favor complete

alerta.

email es

incorrecto”

todos los
campos”.
El sistema permite | EI  sistema | El sistema valida
que el namero | muestra el | el numero de
telefdnico sea | mensaje de | teléfono y ®
) verificable. alerta. genera un Oops...
mensaje ”E]l El nimero de telefono es
incorrecto
namero de -
teléfono es
incorrecto ”’
El sistema permite | EI  sistema | El sistema valida @
que el email sea | muestra un | el email y genera
. . . Oops...
3 verificable. mensaje de | un mensaje “El

El email es incorrecto




Tabla H. 2: Continuacioén de la tabla de Caso de Prueba "Crear Cuenta".

El sistema permite
cumplir con el
formato de Ia

contrasefia

El  sistema
muestra  un
mensaje  de

alerta.

El sistema valida
la contrasefia y
genera un
mensaje “La
contrasefia debe
ser por lo menos
de 8 digitos, un
namero, una letra
mindscula, un
caracter

especial”

Oops...
La contrasefia debe ser por lo
minimo de 8 digitos, un niimero,

una letra minuscula, una letra
mayuscula, un caracter especial

El sistema permite
verificar el

usuario.

El  sistema
muestra  un
mensaje de

alerta.

El sistema valida
el usuario
existente y
genera un
mensaje  “Error
ya existe un
usuario con ese
nombre, ingrese

2

otro

Y Ertorya existe n ustzrio con ese

nombre,inqrese oo

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprob6: x_ Fallo:

Nombre y firma del Probador Nombre y firma del Probador

Nombre y firma del Cliente Nombre y firma del Cliente

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 3: Caso de Prueba "Editar perfil".

ID/Nombre Caso de Prueba CP002: Editar
perfil

Autor del Caso de Prueba:

Sangopanta Patricio

Version del Caso de Prueba: 1

Fecha de Creacién: 18/01/2022

Version 1.0

Fecha de Ejecucién: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe disponer de la aplicacion.

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion del | Resultado Resultado
Nro. ) Imagen
paso Esperado Obtenido
El sistema | EI  sistema | El sistema valida
permite que el | muestra el | el formulario que ®
formulario  se | mensaje de | este completo y
Oops...
encuentre lleno | alerta. genera un
1
por completo. mensaje “Por Por favorcomplgte los campos
requeridos
favor complete
los campos 0k
requeridos”.
El sistema | EI  sistema | El sistema valida
permite que el [ muestra el | el ndumero de @
nimero mensaje  de | teléfono y genera
. Oops...
2 telefonico  sea | alerta. un mensaje” El ,
El ndmero de telefono es
verificable. ndmero de ncorrecto
teléfono es
incorrecto”




Tabla H. 4: Continuacion de la Tabla de Caso de Prueba "Editar perfil".

El sistema permite | EI  sistema | El sistema
comprobar la | muestra un | valida la

contrasefia actual. | mensaje  de | contrasefia Yy @
alerta. enera un

9 Oops...

3 mensaje  “La i )

La contrasefia actual ingresada
contrasefia es incorrecta
actual
ingresada  es
incorrecta”

El sistema permite | EI  sistema | El sistema
cumplir con el | muestra un | valida la
formato del | mensaje  de | contrasefia vy
cambio de | alerta. genera un
contraseria. mensaje  “La ®
nueva
5 Oops...
contrasefia debe
La nueva contrasefia debe ser
ser por lo por lo minimo de 8 digitos, un
4 numero, una letra minuscula,
minimo de 8 una letra mayuscula, un caracter
especial
digitos, un a
ndmero,  una
letra minuscula,
una letra
mayuscula, un
caracter
especial”

Decision de Aprobacién del Caso de Prueba:

Aprobd: x_

Fallo:

Nombre y firma del Probador

Nombre y firma del Probador

Nombre y firma del Cliente

Nombre y firma del Cliente

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 5: Caso de Prueba “Visualizar Materiales Escolares”.

ID/Nombre Caso de Prueba CP003: Visualizar | Autor del Caso de Prueba:

materiales escolares. Sangopanta Patricio
Version del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creacion: 18/01/2022
Versioén 1.0 Fecha de Ejecucién: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe disponer de la aplicacion.

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion del Resultado Resultado
Nro. ) Imagen
paso Esperado Obtenido
El sistema permite | EI  sistema | El sistema
visualizar los | muestra el | valida  envia
1 | materiales mensaje  de | mensaje Producto con descuento
escolares con | materiales “Producto con
descuento escolares. descuento”

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobd: x_ Fallo:

Nombre y firma del | Sangopanta Patricio

Probador

Nombre y firma del | Teresa Masaquiza

Cliente

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 6: Caso de Prueba "Registrar Pedido".

ID/Nombre Caso de Prueba
CPO004: Registrar pedido.

Autor del Caso de Prueba: Sangopanta Patricio

Version del Caso de Prueba: 1

Fecha de Creacién: 18/01/2022

Version 1.0

Fecha de Ejecucion: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe estar autentificado.

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion | Resultado Resultado
Nro. ) Imagen
del paso Esperado Obtenido
El sistema | EI  sistema | jEl sistema valida
permite muestra el | envia  mensaje
H (13 b ' 3
agregar mensaje. Buen trabajo! Buen Trabajo!
! materiales Producto .
Producto agregado al carrito
escolares. agregado al L ]
(0] ¢
carrito”
El sistema | EI  sistema | El sistema valida
permite muestra el | envia  mensaje
agregar mensaje de | “Lo sentimos no g ,
greg J Notificacion del Sistema
2 | materiales alerta. contamos  con ,
Lo sentimos no contamos con
escolares. suficientes suficientes productos de MAPED
productos de

MAPED”




Tabla H. 7: Continuacion de la Tabla de Caso de Prueba "Registrar Pedido".

ElI  sistema | El sistema | El sistema valida
permite muestra el | envia  mensaje
realizar el | mensaje  de | “No tiene ninguna Notificssian del Sistama
3 pedido. alerta. direccion de No tiene ninguna direccion de
entrega, debe entrega, debe agregar uno para
continuar
agregar uno para
continuar”
ElI  sistema | El sistema | El sistema valida
permite muestra el | envia  mensaje GPS
realizar el | mensaje  de | “Su GPS esta | SuGPSestadesaciivado,Desea
4 activarlo?
pedido. alerta. desactivado,
Desea activarlo” CANCELAR Sl
Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobd: x_ Fallo:

Nombre y firma del Probador

Nombre y firma del Probador

Nombre y firma del Cliente

Nombre y firma del Cliente

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 8: Caso de Prueba “Cancelar Pedido”.

ID/Nombre Caso de Prueba CP005: Cancelar pedido

Autor del Caso de Prueba:

Sangopanta Patricio

Version del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creacion:
18/01/2022
Version 1.0 Fecha de Ejecucion:
20/01/2022
Condicion: El cliente debe estar autentificado
Flujo de pasos de la Prueba:
Descripcion del Resultado Resultado
Nro. . Imagen
paso Esperado Obtenido
El sistema | El sistema | El sistema valida
permite cancelar | muestra el | envia mensaje
el pedido. mensaje de | “;Segur@ que . ,
Notificacion del Sistema
1 alerta. desea cancelar
;Sequro@ que desea cancelar su pedido?
su pedido?” (g ‘
Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobd: x_ Fallo:

Nombre y firma del Probador

Sangopanta Patricio

Nombre y firma del Cliente

Teresa Masaquiza

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 9: Caso de Prueba “Editar Pedido”.

ID/Nombre Caso de Prueba CP006: Editar pedido.

Autor

del Caso de Prueba:

Sangopanta Patricio

Version del Caso de Prueba: 1

Fecha de Creacién: 18/01/2022

Version 1.0

Fecha de Ejecucién: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe estar autentificado

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion Resultado Resultado
Nro. ) Imagen
del paso Esperado Obtenido
El sistema | El sistema | El sistema valida
. permite editar | muestra el | envia mensaje
la cantidad del | mensaje de | “Producto Producto aumentado
pedido. aumento. aumentado”
El sistema | El sistema | El sistema valida
permite vaciar | muestra y envia mensaje
. . ) ) Notificacién del Sistema
2 el carrito de | mensaje de | “Quieres vaciar

pedido.

alerta.

el carrito”

¢Quieres vaciar el carrito?

No, Cancelar:

Decision de Aprobacién del Caso de Prueba:

Aprobd: x_

Fallo:

Nombre y firma del Probador

Sangopanta Patricio

Nombre y firma del Cliente

Teresa Masaquiza

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 10: Caso de Prueba "Buscar Pedido".

ID/Nombre Caso de Prueba CP007:

Buscar pedido.

Autor del Caso de Prueba: Sangopanta Patricio

Version del Caso de Prueba: 1

Fecha de Creacién: 18/01/2022

Version 1.0

Fecha de Ejecucién: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe estar autentificado

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion Resultado Resultado
Nro. ) Imagen
del paso Esperado Obtenido
El sistema | El sistema | El sistema | < MIS PEDIDOS
permite buscar | muestra valida y
1 | el pedido. mensaje  de | muestra por | 19
busqueda. fecha.

m .
2022-02-10

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba:

Aprob0: X

Fallo:

Nombre y firma del Probador

Sangopanta Patricio

Nombre y firma del Cliente

Teresa Masaquiza

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 11: Caso de Prueba "Lugar de Entrega”.

ID/Nombre Caso de Prueba CP008: | Autor del Caso de Prueba: Sangopanta Patricio

Lugar de entrega.

Version del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creacion: 18/01/2022

Versién 1.0 Fecha de Ejecucion: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe estar autentificado

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion del | Resultado Resultado
Nro. ) Imagen
paso Esperado Obtenido
El sistema | EI  sistema | El sistema valida
permite insertar | muestra envia mensaje
lugar de entrega. | mensaje  de | “Datos de la
! entrega. direccion
guardado
correctamente”

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobd: x_ Fallo:

Nombre y firma del Probador Sangopanta Patricio

Nombre y firma del Cliente Teresa Masaquiza

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 12: Caso de Prueba "Historial de Pedido".

ID/Nombre Caso de Prueba CP009: | Autor del Caso de Prueba: Sangopanta

Historial de pedido. Patricio
Version del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creacion: 18/01/2022
Versién 1.0 Fecha de Ejecucion: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe estar autentificado

Flujo de pasos de la Prueba:

Descripcion del | Resultado Resultado
Nro. ) Imagen
paso Esperado Obtenido
El sistema | EI  sistema | El sistema
permite ver el | muestra valida y envia
|| historial  de | mensaje ~del | mensaje “No Notienening[]npedido
pedido. historial de | tiene  ningln pendieme
pedido. pedido
pendiente”

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobd: x_ Fallo:

Nombre y firma del Probador Sangopanta Patricio

Nombre y firma del Cliente Teresa Masaquiza

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Tabla H. 13: Caso de Prueba “Generar Tipo de Comprobante” del Pedido.

ID/Nombre Caso de Prueba CP010: | Autor del Caso de Prueba: Sangopanta

Generar tipo de comprobante del pedido. | Patricio

Version del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creacién: 18/01/2022

Versién 1.0 Fecha de Ejecucion: 20/01/2022

Condicion: El cliente debe estar autentificado

Flujo de pasos de la Prueba:

Nro. Descripcion del | Resultado Result‘t:ldo Imagen
paso Esperado Obtenido
El sistema | EI  sistema | El sistema
permite generar | muestra valida y envia
. comprobante mensaje  de | mensaje “Datos Datos de factura actualizado
del pedido. tipo de | de factura correctamente
comprobante. | actualizado
correctamente”

Decision de Aprobacion del Caso de Prueba: Aprobd: x_ Fallo:

Nombre y firma del Probador Sangopanta Patricio

Nombre y firma del Cliente Teresa Masaquiza

Fecha de Aprobacion del Caso de Prueba: 03/02/2022




Anexo |. Historia de Usuario

Tabla I. 1: Historia de Usuario “Ingresar Material Escolar”.

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 1 Usuario: Administrador

Nombre: Ingresar material escolar

Prioridad: Alta N.° iteracion: 1

Programador responsable: Sangopanta Patricio

Descripcién: El administrador podra ingresar materiales escolares referente a las categorias y

promociones.

Tabla I. 2: Historia de Usuario “Modificar Material Escolar”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 2 Usuario: Administrador

Nombre: Modificar material escolar

Prioridad: Media N.° iteracion: 2

Programador responsable: Sangopanta Patricio

Descripcidn: El sistema le permitird modificar los materiales escolares segun la categoria ingresada

por el administrador.

Tabla I. 3: Historia de Usuario “Buscar Material Escolar”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 3 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar material escolar

Prioridad: Media N.° iteracion: 3

Programador responsable: Sangopanta Patricio

Descripcién: El sistema le permitira buscar los materiales escolares segin los que disponga el

administrador.




Tabla I. 4: Historia de Usuario “Visualizar Materiales Escolares”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 4 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizar materiales escolares

Prioridad: Media. N.° iteracién: 4

Programador responsable: Sangopanta Patricio

Descripcidn: El sistema le permitira visualizar los materiales escolares por categorias.

Tabla I. 5: Historia de Usuario “Visualizar Categorias”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 5 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizar categorias

Prioridad: Media N.° iteracion: 5

Programador responsable: Sangopanta Patricio

Descripcidn: El administrador podra visualizar en el sistema las categorias establecidas para su

registro de materiales escolares.

Tabla I. 6: Historia de Usuario “Verificar el STOCK de Material Escolar”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 6 Usuario: Administrador

Nombre: Verificar el STOCK de material escolar

Prioridad: Alta N.° iteracion: 6

Programador responsable: Sangopanta Patricio

Descripcion: El administrador podra ingresar el STOCK y recibir una notificacion del producto

“producto a terminar” o “ingresar producto”.




Tabla I. 7: Historia de Usuario “Registrar Repartidor”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 7 Usuario: Administrador

Nombre: Registrar repartidor

Prioridad: Alta N.¢ iteracion: 7

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcion: El administrador podra registrar a los repartidores en el sistema segun la

necesidad.
Tabla I. 8: Historia de Usuario “Listar Repartidor”.
HISTORIA DE USUARIO
NUmero: 8 Usuario: Administrador

Nombre: Listar repartidor

Prioridad: Media N.% iteracion: 8

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcion: El sistema permitira listar a los repartidores ingresados por el administrador.

Tabla I. 9: Historia de Usuario “Editar Repartidor”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 9 Usuario: Administrador

Nombre: Editar repartidor

Prioridad: Alta N.¢ iteracion: 9

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcion: El administrador podra editar datos del repartidor seguin sea necesario.




Tabla I. 10: Historia de Usuario “Buscar Repartidor”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 10

Usuario: Administrador

Nombre: Buscar repartidor

Prioridad: Media

N.¢ iteracion: 10

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcion: El sistema le permitird buscar a los repartidores segun los datos de informacion.

Tabla I. 11: Historia de Usuario “Cambiar Estado de Repartidor™.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 11

Usuario: Administrador

Nombre: Cambiar estado de repartidor

Prioridad: Alta

N.0 iteracion: 11

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcion: El administrador podra cambiar el estado del repartidor “activo” o “inactivo”

Tabla I. 12: Historia de Usuario “Listar Clientes”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 12

Usuario: Administrador

Nombre: Listar clientes

Prioridad: Media

N.¢ iteracion: 12

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcion: El sistema le permitira listar todos los clientes del sistema aplicativo movil

registrado.




Tabla I. 13: Historia de Usuario “Visualizar Detalle del Pedido”.

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 13 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizar detalle del pedido

Prioridad: Alta N.° iteracion: 13

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcidn: El administrador tendra acceso a visualizar los detalles de los pedidos enviados desde

la aplicacion mavil por los clientes.

Tabla I. 14: Historia de Usuario “Visualizar Historial del Pedido™.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 14 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizar historial del pedido

Prioridad: Alta N.° iteracion: 14

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcién: El sistema le permite visualizar el historial de pedidos registrados por los clientes del

aplicativo movil.

Tabla I. 15: Historia de Usuario “Generar Comprobante de Pedido”.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 15 Usuario: Administrador

Nombre: Generar comprobante de pedido.

Prioridad: Alta N.¢ iteracion: 15

Programador responsable: Guamani Paulina

Descripcion: El sistema permite generar un comprobante de pedido con datos o consumidor

final.




Anexo J. Pruebas de Scrum

a) Maodulo 1. Gestionar materiales escolares
El proceso de las pruebas del médulo uno denominado materiales escolares, se lo realiza en la

prueba del Sprint uno, para su previa descripcion

Tabla J. 1; Caso de Prueba Modulo # 1.

CASO DE PRUEBA N.°1:
SPRINT N°: 1 MODULO DEL SISTEMA
CASO DE PRUEBA VERIFICADO
DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA
) Sl NO
DE LA APLICACION
Ingresar material escolar El  administrador ~ podra
ingresar materiales escolares
referente a las categorias y X
promociones.
Modificar material escolar El sistema le permitird
modificar los  materiales
escolares segin la categoria
. X
ingresada por el
administrador.
Buscar material escolar El sistema le permitira buscar
los materiales escolares segun
los que disponga el X
administrador.
RESULTADOS
Resultados esperados: La aplicacion permite Veredicto
visualizar las funcionalidades
al administrador 'y una
gjecucion exitosa.
Responsable
Nombre: Patricio Sangopanta Paso C] Fallo




b) Modulo 2. Gestionar materiales escolares

Tabla J. 2: Caso de Prueba Modulo # 2.

CASO DE PRUEBA N.°: 2

SPRINT N°: 2 MODULO DEL SISTEMA
CASO DE PRUEBA VERIFICADO
DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA
) Sl NO
DE LA APLICACION
Visualizar materiales | El sistema le permitird visualizar X
escolares los materiales escolares.
Visualizar categorias El administrador podra visualizar
en el sistema las categorias
establecidas para su registro de X
materiales escolares.
Verificar el STOCK de | El administrador podré ingresar el
material escolar STOCK 'y recibir una notificacion
del producto “producto a terminar” X
0 “ingresar producto”.
Listar clientes El sistema le permitira listar todos
los clientes del sistema aplicativo X
movil registrado.
RESULTADOS
Resultados esperados: La aplicacion permite Veredicto

visualizar las funcionalidades al
administrador y una ejecucion

exitosa.

Responsable

Nombre:

Patricio Sangopanta

Paso DFaIIo




c) Maodulo 3. Gestionar Repartidor

Tabla J. 3: Caso de Prueba Modulo # 3.

CASO DE PRUEBA N.°: 3

SPRINT N°: 3 MODULO DEL SISTEMA
CASO DE PRUEBA VERIFICADO
DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA
) Sl NO
DE LA APLICACION
Registrar repartidor El administrador podra registrar a
los repartidores en el sistema segln
la necesidad. X
Listar repartidor El sistema permitird listar a los
repartidores ingresados por el X
administrador.
Editar repartidor El administrador podra editar datos X
del repartidor seglin sea necesario.
Buscar repartidor El sistema le permitira buscar a los
repartidores segun los datos de X
informacion.
Cambiar estado de | ElI administrador podr4 cambiar el
repartidor estado del repartidor “activo” o X
“Iinactivo”
RESULTADOS
Resultados esperados: La aplicacion permite visualizar las Veredicto
funcionalidades al administrador y
una ejecucion exitosa.
Responsable
Nombre: Patricio Sangopanta Paso [j Fallo




d) Maodulo 4. Gestionar pedido

Tabla J. 4: Caso de Prueba Modulo # 4.

CASO DE PRUEBA N.°4:
SPRINT N°: 4 MODULO DEL SISTEMA
CASO DE PRUEBA VERIFICADO
DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA
) Sl NO
DE LA APLICACION
Visualizar detalle del pedido El administrador tendra acceso
a visualizar los detalles de los
pedidos enviados desde la X
aplicacion movil por los
clientes.
Visualizar historial del pedido El sistema le  permite
visualizar el historial de X
pedidos registrados por los
clientes del aplicativo movil.
Generar comprobante de pedido. | El sistema permite generar un
comprobante de pedido con X
datos o consumidor final.
RESULTADOS
Resultados esperados: La aplicacion permite Veredicto
visualizar las funcionalidades
al administrador y una
gjecucion exitosa.
Responsable
Nombre: Patricio Sangopanta Paso [j Fallo

1) Estimacion del costo del proyecto



Anexo K. Estimacion de costos

Para obtener el calculo de una estimacion de costo del proyecto se recepto los siguientes datos:

a continuacion, el grupo de trabajo se encuentra conformado por un lider del proyecto y 2

programadores. El equipo de trabajo realizé un levantamiento de requisitos, mediante el cual

se obtuvo 26 historias de usuario con su respectiva priorizacion y esfuerzo ante un rango de 1-

10, para el previo calculo de la estimacion de costos se realiz en base al articulo académico

[62] el cual establece formulas para el resultado como se representa a continuacion:

Tabla K. 1: Historias de Usuarios.

materiales escolares.

Historia de Usuario Prioridad | Esfuerzo (SP)

Aplicacion Movil

HOO1 El sistema permitira crear una cuenta al usuario. Alta 10
HO002 El sistema permitira editar el perfil del usuario. Media 7
HO03 EIl sistema permitira visualizar materiales escolares por | Media 5
categoria.

HO0O04 El usuario podra registrar sus pedidos de materiales escolares. Alta 10
HO05 El sistema le permitird visualizar stock de los materiales Media 6
escolares.

HOO06 El sistema le permitira al usuario cancelar su pedido. Media 6
HOO7 El sistema le permitira al usuario editar sus pedidos. Media 6
HOO08 El sistema le permitira buscar sus pedidos establecidos. Media 6
HO09 El usuario podra ingresar el lugar de entrega de los materiales Alta 10
escolares.

HO10 El usuario podra visualizar el historial de sus pedidos. Media 6
HO11 El usuario podra generar su tipo de comprobante de comprade | Media 6

Aplicacion Web




Tabla K. 2: Continuacion de la Tabla “Historias de Usuarios”.

HO12 El administrador podra ingresar materiales escolares referente Alta 10
a las categorias y promociones.

HO13 El sistema le permitird modificar los materiales escolares | Media 6
segun la categoria ingresada por el administrador.

HO14 El sistema le permitird buscar los materiales escolares segin | Media 5
los que disponga el administrador.

HO15 El sistema le permitira visualizar los materiales escolares. Media 6
HO16 El administrador podra visualizar en el sistema las categorias | Media 6
establecidas para su registro de materiales escolares.

HO017 El administrador podra ingresar el STOCK vy recibir una Alta 8
notificaciéon del producto “producto a terminar” o “ingresar

producto” .

HO18 El administrador podré registrar a los repartidores en el sistema Alta 10
segun la necesidad.

HO19 El sistema permitira listar a los repartidores ingresados por el | Media 7
administrador.

HO020 El administrador podré editar datos del repartidor segun sea Alta 8
necesario.

HO021 El sistema le permitira buscar a los repartidores segin los datos | Media 7
de informacion.

HO022 El administrador podra cambiar el estado del repartidor Alta 8
“activo” o “inactivo”

HO023 El sistema le permitira listar todos los clientes del sistema | Media 6
aplicativo mévil registrado.

H024 EIl administrador tendra acceso a visualizar los detalles de los Alta 9
pedidos enviados desde la aplicacion mavil por los clientes.

HO025 El sistema le permite visualizar el historial de pedidos Alta 8
registrados por los clientes del aplicativo movil.

HO026 El sistema permite generar un comprobante de pedido con Alta 10

datos o consumidor final.




2) FASE

A continuacion, una vez especificado el esfuerzo a cada una de las diferentes historias de
usuarios, se procede a realizar el calculo del valor para el costo del software. Tomando en cuenta
que el sueldo promedio que se eligio es de $986.00 que corresponde a un programador junior.
A continuacion, se representa valores utilizados para el presupuesto del proyecto.

Tabla K. 3: Valores para el Presupuesto del Proyecto.

Valores Esfuerzo
TBTP Tamario base total del producto.

SP Puntos de historia.

VB Velocidad base del equipo.

| NUmero de iteraciones.

DI Duracion de iteraciones.
CBP Costo base del proyecto
CBI Costo base del equipo por iteracion
CBCPI Costo base de SP por iteracion.

3) Proceso

a) Tamano base total del producto.

A continuacion, despues de haber establecido una valoracion a cada una de las historias de
usuario mediante la utilizacion de los puntos de historia, se muestra la formula para calcular el

tamafio base total del producto.
TBTP = )L, Esfuerzo Hui =192 SP (K .1)

En donde, esfuerzo es métrica para medir el tamafio de las diferentes historias de usuario en
puntos de historia (SP) y Hui es el conjunto de historias de usuario, ya aplicada cierta formula
el resultado es de 192 SP.



b) Velocidad base del equipo

A continuacidn, se presenta para la cantidad de la velocidad base que realizara el equipo durante

cada una de las iteraciones se pronostica un valor de 50 SP.
c) Iteraciones

Como siguiente paso se realiza el presente calculo de las iteraciones, en ( 1) se muestra la
férmula mediante la cual el valor se obtiene en base al tamafio base total del producto (TBTP)

y la velocidad de base de equipo (VB).

TBTP 192 (K.2)

El nimero de iteraciones obtenidas son de 4, en la siguiente tabla se muestra las iteraciones con
la sumatoria de los puntos de historia y la duracién que determina cada iteracién, en este caso

son de 11 semanas.

Tabla K. 4: Sp Planeados por cada Iteracion.

Iteracion SPI Duracién (Semanas)
1 50 3
2 49 3
3 45 3
4 48 2

d) Costo base del proyecto

La aplicacion de la siguiente métrica se encuentra basada en el costo a invertir para el desarrollo
del proyecto, se establecio un valor promedio mensual referente,donde CBP equivale a un valor
de $986.00.

e) Costo base del equipo por iteracion

A continuacién se presenta en la siguiente métrica, mediante el cual se calcula un valor
aproximado a costear por cada una de las iteraciones, en ( 2) se presenta la formula para obtener

dicho valor, el cual se define por el costo base del proyecto y la duracién por cada iteracion.



g CBP_ 98600 (K.3)
DI 11

El valor establecdio de CBI es $89.63.

f) Costo base de SP por iteracion

CBCPI = CBI_89.63_ 1.793 K.4
VB 50 (K4)

El valor de CBCPI es de $1.793.
g) Costo real (Presupuesto de puntos de fusion)

Por dltimo, para obtener un valor final en base al costo del software se realizé el presente

calculo:

Presupuesto de puntos de fusion = CBI * 2 programadores.
Presupuesto de puntos de fusion = $1.793 * 2
Presupuesto de puntos de fusion = 3.586

En la siguiente tabla se presenta los siguientes valores obtenidos en base a las métricas aplicadas

para la obtencion del presupuesto del proyecto.

Tabla K. 5: Métricas base para el Presupuesto.

Métrica Valor obtenido
TBTP 192 SP

VB 50 SP/Iteraccion

Dl 11 semanas

| 4

CBP $986.00

CBI 89.63
CBCPI 1.793




Anexo L. Gatos Directos e Indirectos

Tabla L. 1: Gatos Directos e Indirectos.

GASTOS DIRECTOS

CANTIDAD V. UNITARIO . TOTAL
Internet 6 meses 28.00 168
Plataforma ZOOM 3 meses 30.00 90.00
Hojas de papel Bond 3 resmas 3.90 11.70
Anillado del proyecto 6 2.50 15.00
Esferos 3 0.40 1.20
Copias 300 0.03 9.00
Impresiones 500 0.10 50.00
Empastados del proyecto 2 40.00 80.00
TOTAL, GASTOS DIRECTOS $494.20
GATOS INDIRECTOS

Movilizacion 60.00
Elementos deBioseguridad 80.00
Alimentacion 20.00
Comunicacion 20.00

TOTAL, GASTOS INDIRECTOS

$180.00




Tabla L. 2: Equipos de Computo.

EQUIPOS DE COMPUTO

Descripcion Cantidad | Precio Consumo | Consumo | Consumo
energetico energético | energético
(por dia) (cada mes) | (3 semestres)
Impresora 1 400 0.30 8.00 24.00
Laptop DELL 1 700 0.60 15.00 45.00
Intel Core i5.
Laptop HP intel 1 1000 0.60 15.00 45.00
Corei7.
Total $114.00
Tabla L. 3: Resumen de Gatos.
RESUMEN DE GASTOS
Gastos Directos $494.20
Gatos indirectos $180.00
Equipos de computo $114.00
Presupuesto de puntos de fusién $3.586
Sub Total $4.374,2
+ 10% imprevistos $437.42
TOTAL, PRESUPUESTO $4.877,62




Anexo M. Configuraciones del Servidor de Despliegue
a) Puesta en produccion de la aplicacion Web de la libreria Mi Sabiduria Django,
PostgreSQL., Nginx y Gunicorn en Ubuntu 20.04
1) Como primer punto se dirige a crear un droplet mediante DigitalOcean, las

caracteristicas elegidas son las siguientes que se muestra en la tabla:

Tabla M. 1: Caracteristicas para el Droplet.

Type CPU Type vCPUs Memory SSD Transfer

Basic Shared CPU 1 vCPU 1GB 25 GB 1 TB

2) Una vez creado el DROPLET, se procede a configurar el servidor, los pasos se

detallan a continuacién en la siguiente tabla:

Tabla M. 2: Configuracion del Servidor.

Instalar los paquetes desde los repositorios de Ubuntu

sudo apt update

sudo apt install python3-pip python3-dev libpg-dev postgresgl postgresgl-contrib nginx curl

3) Crear la base de datos y el usuario de PostgreSQL mediante los siguientes comandos

gue se presenta a continuacion:

Tabla M. 3: Comandos para la Creacién de la Base de Datos.

Comandos para crear la base de datos y el usuario de PostgreSQL

sudo -u postgres psql

CREATE DATABASE YYYYYY;

CREATE USER XXXXXXXXXX WITH PASSWORD ‘ccccccceccecc

ALTER ROLE myprojectuser SET client_encoding TO 'utf8’;

ALTER ROLE myprojectuser SET default_transaction_isolation TO 'read committed’;

ALTER ROLE myproject user SET timezone TO 'UTC';




Es necesario aplicar ciertos comandos con el objetivo de acelerar las operaciones de una base
de datos para que no sea muy necesario consultar y fijar ciertos valores establecidos cada vez
gue se necesite establecer una conexion. A continuacion, se presenta el siguiente comando que
se da prioridad de permisos al usuario de administrador para la nueva base de datos, mediante

el cual se presenta en la siguiente tabla:

Tabla M. 4: Comandos de Prioridad.

COMANDO DE PRIORIDAD DE PERMISOS

GRANT ALL PRIVILEGES ON DATABASE myproject TO myprojectuser;

4) Para crear un entorno virtual de Python en el proyecto se presenta los siguientes

comandos a continuacién en la tabla:

Tabla M. 5: Comandos para la Creacidn del Entorno Virtual de Python.

virtualenv env Es aqui en donde se instalara todas las

librerias que necesita el proyecto.

source myprojectenv/bin/activate Una vez creado activarlo.

pip install django gunicorn psycopg2-binary Instalar el siguiente paquete.

Configurar el proyecto de Mi Sabiduria en el servidor

A continuacion, se procede a copiar todos los archivos del proyecto y de esta manera moverlos

al Servidor, para mayor facilidad se recomienda utilizar el siguiente programa MobaXterm.

£ MobaXterm

Figura M. 1: Logo del Programa ModaXterm [63].

5) Después de haber realizado lo mencionado en el proyecto, queda en el servidor con la

siguiente estructura de carpetas mediante las cuales se menciona a continuacion:



& MName

B..

Il templates
B staticfiles
B static

Bl pages

Bl media

I env

I config

I apps

B =pi

B . git

B requirements.txt
manage. py

B comprobante_pedido.pdf
B .gitignore

Figura M. 2: Estructura de Carpetas.

6) Después se dirige a la configurar del archivo settings.py que se dispone en el proyecto
de “Mi Sabiduria”, para conectarse de esta manera a la IP del servidor y a la Base de
Datos mencionada:

DATABASES = {f

"default': {
"ENGINE" :

"PORT

Figura M. 3: Configuracion de Archivos “settings.py”.

7) Como siguiente paso se instala las demas librerias del proyecto en el archivo de
requirements.txt con el siguiente comando:

e pipinstall -r requirements.txt

A continuacion, se presenta las instalaciones de todas las librerias para el proyecto de “Mi

Sabiduria”:



cssselec

Django=

django-cors-headers==
django-rest-passwordrese
django-widget-tweaks
djangorestframework==3.
djangorestframework-simplejwt-=5.0.0
fonttools==4.28.5

htmls51lib

gunicorn
Pillow==¢ 5
psycopg2-binary==2.8.6

pycparser==2.21
pydyt==0.1.2

typing extensions==4.0.1
tinycss2==1.1.1

webencodings==0.5.:
zopfli==0.1.9

Figura M. 4: Librerias en el Visual Studio Code.

8) Se procede a crear archivos de socket y servicio de systemd para Gunicorn mediante
el siguiente comando a ejecutar:

e sudo nano /etc/systemd/system/gunicorn.socket

El propoésito del socket Gunicorn tiende a crear en el inicio y enviar sonidos de las conexiones,
al culminar una debida conexidn, sytemd tomara un reinicio de manera automatica el proceso

de Gunicorn para de esta manera manejar la conexion.

fetc/systemd/system/gunicorn.socket

[Unit]
Description=gunicorn socket

[Socket]
ListenStream=/run/gunicorn.sock

[Install]
WantedBy=sockets.target

Figura M. 5: Reinicio de Manera Automaética.

Posteriormente, es necesario crear un archivo de servicio systemd para Gunicorn con privilegios

sudo.



[Unit]
Description=gunicorn daemon
Reguires=gunicorn.socket
After=network.target
[Serwvice]
User=patricio
Group=www-data
WorkingDirectory=/home/ patricio/misabiduria_app
ExecStart=/home/ patricio/misabiduria_app/env /bin/gunicorn \
——access-logfile - \
—-——workers 3 \
——bind unix:/run/gunicorn.sock \
misabiduria_app -wsgi:application

[Tnstalll]
WantedBy=multi-user.target

Figura M. 6: Privilegios Sudo.

Ahora es necesario habilitar e iniciar el socket de Gunicorn mediante los siguientes comandos:
e sudo systemctl start gunicorn.socket

e sudo systemctl enable gunicorn.socket

9) Configuracion de Nginx para un pase de autorizacién a Gunicorn

Mediante la configuracion de Gunicorn, se procede a la configuracion de Nginx para de esta
manera transferir trafico al proceso, en el momento que Gunicorn se encuentre configurado, se
dirige a la configurar Nginx para poder transferir el trafico al proceso, luego se ejecuta el

siguiente comando:

e sudo nano /etc/nginx/sites-available/misabirudia_app

server |
listen 80;
server_name 161.35.102.237;

location = /favicon.ico { access_log off; log_not_found off; }
location /static/ {
root /home/patricio/misabiduria_app;
}
location / {

include proxy_params;
proxy_pass http://unix:/run/qgunicorn.sock;

Figura M. 7: Configuracién de Nginx.

10) Finalmente se abre el firewall al trafico normal en el puerto 80
e sudo ufw delete allow 8000

e sudo ufw allow 'Nginx Full*



Anexo N. Configuracién de la Play Store

1) En primera instancia se debe tener acceso a la “Google Play Console”, esta consola de
desarrollo oficial de Android para optar y subir aplicaciones a la Google Play Console, aqui
se visualiza toda la informacion de la consola del desarrollo y los beneficios que
proporciona.

2) En cierta cuestion de no estar registrado en el programa del desarrollo el cual se procede a
pulsar en acceder a Google Play Consola para su debido registro y registrar con la cuenta

de Google.

I # Google Play Console

@] - <7

Vamos a crear una cuenta de desarrollador

Figura N. 1: Creacion de la Cuenta del Desarrollador.

3) Una vez ya establecido el login, se procede a llenar los campos, con los datos
correspondientes que establece la plataforma, ademas dispone de un costo de 25$ mediante
el cual se debe cancelar por la subida de la APPP, este pago es Unico dando asi un acceso

total de por vida a la consola de desarrollo.

PP Google Play

@ patricio.sangopanta8434@utc.edu.ec v

Hablanos de tu organizacion

Figura N. 2: Interfaz para Llenar los Campos.

4) Se debe obtener un APK generado desde la herramienta de programacion como es “IDE

Android Studio”.

app-debug.apk

Figura N. 3: APK del IDE Android Studio.



5) Una vez generado el APK, se procede a dar clic en crear aplicacion, luego se envia un
formulario a llenar todos los campos, colocar el nombre de la aplicacion que tipo de
aplicacion, en caso de ser pagado o gratuita y finalmente aceptar los términos de Google

Play.

Todas las aplicaciones E>

Figura N. 4: Crear Aplicacion.

6) A continuacion, se presiona en “Ficha de Play Store principal”, se dirige a generar
descripciones de nuestra APP, subir el icono, capturas de la aplicacion y se procede a

guardar.

R R Corntauracen Panel de control

Creclmiento

~ [® Presencia en Google Play
Store

Empezar a configurar tu aplicacion
Ficha de Play Stare

rincipal - . .
L L Durante la configuracicn, el panel de control te muestra lo que tienes que hacer para
Fichas de Play Store poner tu aplicacion en funcicnamiento, por ejemplo, recomendaciones sobre como
personalizadas gesticnar, probar y promoecionar tu aplicacion. Cuando termines una tarea, vuelve agui

para ver qué ctras cosas puedes hacer.
Experimentos de fichas de

Play Store
Qcultar

Configuracidn de la tienda

Servicio de traduccién

Figura N. 5: Configuracion de la Aplicacion.

7) A continuacion, después de haber llenado la ficha se procede a “Crear Version”, luego a
subir el APK ya generado desde el IDE Android Studio para dar guardar version, al culminar

este proceso da clic en lanzamiento a produccion, para después encontrarlo en la Play Store.

= [P GooglePly Conscie

Versién H
Produccion Crearversiin
Eg Resumen de versiones Creay gestiona versiones de produccién para que tu aplicacién esté dispenible para todos los usuarios de los paises que elijas. Més informacitn
) Prueba
Resumen del canal
£ Lanzar

Inactivo

Produccién
Panel de control de la versién Verslont Paisesreglon
Rogistroprovio $ anel de control de la versio erslones aisestreglones

Figura N. 6: Interfaz para la Creacion de las Version.

Suelta Android App Bundles (.aab) o APKs aqui para subirlos

&, Subir Anadir de la biblioteca

Figura N. 7: Interfaz para Subir la App.



Anexo O. Formulario de Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA
Y APLICADAS

CARRERA: INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS
COMPUTACIONALES

OBJETIVO

Identificar la situacion actual de la Libreria “Mi Sabiduria”, para determinar el impacto de
calidad de servicio al cliente.

INSTRUCCION
Lea cada pregunta y selecciones segun su criterio.
CUESTIONARIO

1) ¢Con que frecuencia realiza compras de materiales escolares en la libreria Mi
Sabiduria de manera presencial?

e Muy frecuente
e Poco frecuente
e Nada frecuente

2) ¢EIl uso de recursos tecnologicos tales como, celulares, tablets y computadoras
ayudarian a evitar el contagio del Covid-19, de las personas que realizan compras
de forma presencial en la libreria Mi Sabiduria?

e Totalmente de acuerdo
e Poco de acuerdo
e Totalmente en desacuerdo
e Poco desacuerdo
3) ¢Qué dispositivo tecnolégico utiliza con frecuencia?

e Computador

e Tablet
e Celular
e Oftros

4) ¢Ha realizo compras mediante el internet?
e Si
e No



5) ¢Cuél ha sido el medio de entrega de sus productos de la compra por internet?
e Servientrega
e Vehiculos de una cooperativa
e A domicilio mediante motorizados

6) ¢Estaria de acuerdo en disponer de una aplicaciéon web o movil para las compras
de los materiales escolares en la Libreria mi Sabiduria?

e Totalmente de acuerdo
e Poco de acuerdo
e Totalmente desacuerdo

7) Si se pudiera realizar compras de materiales escolares utilizando una aplicacion
web o0 moévil, para evitar aglomeraciones y el contagio del Covid-19 ¢Cual seria su
mejor opcion para sus compras?

e Sitio Web
e Dispositivo Movil
e Ninguna

8) ¢Como cliente de la libreria Mi Sabiduria, cudl seria la manera mas eficaz para
evitar el contagio del Covid-19 ante la compra de materiales escolares?

e Entregas a domicilio por parte de la libreria
e Empresas de entrega a domicilio
e Compras de manera presencial

9) ¢Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion movil para la compra de materiales
escolares en la Libreria “Mi Sabiduria” mediante un servicio gratuito de descarga
como es la PlayStore que nos proporciona el Sistema Operativo Android?

e Sj
e No

10) ¢ Estaria de acuerdo en entregar sus datos de ubicacidon para conocer la ruta de la
entrega del pedido?

e Si
e No

11) ¢ Estaria dispuesto a otorgar un valor agregado por él envidé de los materiales
escolares a domicilio, cuél seria el valor agregado? NOTA: Si la compra es mayor
a $20 él envio es total gratis)

e Valor de 1.00$
e Valor de 1.50%
e Valor de 2.00%

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION.



Anexo P. Formulario de Entrevista

1. ¢(Cree usted que es importante implementar un aplicativo web y mdvil para que la
libreria “Mi Sabiduria” aplique el comercio electronico y pueda gestionar mejor las

ventas?

2. (Le gustaria que la libreria “Mi Sabiduria” implemente un nuevo método de
comunicacion para que transmita promociones y ofertas para de esa manera dar a

conocer su microempresa al pablico?

3. Cuél seria el precio establecido para el envié de los materiales escolares, mediante el

Uber de entrega a domicilio, por parte de la libreria “Mi Sabiduria”.

4. Que tipos de materiales escolares seria apto para su venta, mediante el aplicativo movil

a sus clientes.

5. Existe algun tipo de plan estratégico para el entrego a domicilio de los materiales

escolares a sus clientes.

6. Seria fundamental notificar al administrador de los materiales escolares que se
encuentren por terminar y de esa manera pueda estar al tanto de sus materiales

inexistentes en el sistema.

7. Seria fundamental obtener un reporte de cada mes de los materiales escolares mas

sobresalientes y asi tener un conocimiento que material es mas estable hacia los clientes.

8. El punto de acceso al sistema de ventas del repartir a los pedidos seria fundamental

por el sistema web o aplicativo movil.

9. Las ventas de los materiales escolares de la libreria “Mi Sabiduria”, se los repartira

por la ciudad de Ambato o a distintos lugares de Tungurahua.



Anexo Q. Manual de Administrador

Manual de Administrador

== BRED |
mrsasipuRIA

“DESARROLLO DE UN APLICATIVO WEB Y MOVIL PARA LA
GESTION DE VENTAS DE LA LIBRERIA “MI SABIDURIA” DE LA
CIUDAD DE AMBATO?”.

Version 1.0.0



Manual de Instalacién

“Desarrollo de un aplicativo web y movil para la gestion de ventas de la libreria “mi sabiduria”

de la ciudad de Ambato”.
1. Introduccion
1.1 Propdsito

El presente documento tiene por objetivo dejar plasmado la documentacion necesaria para que
el usuario pueda utilizar el sistema de gestion de ventas para la insercion de materia materiales

escolares.
1.2 Aplicacion

Este procedimiento se aplica Unicamente para el sistema de gestion de ventas para generar

ingresos a la libreria “Mi Sabiduria”.
1.3 Alcance

Este procedimiento concierne Unica y exclusivamente para el sistema de gestion de ventas de
la libreria “Mi Sabiduria” de la ciudad de Ambato™.

2. Responsabilidades

Sera responsable de utilizar esta aplicacion en este caso el Administrador, los cuales se encarga

de seguir lo establecido en este procedimiento.
2.1. Referencias

Como referencia a este documento que contiene informacidn de los requerimientos funcionales

del aplicativo web y moévil para la gestion de ventas de la libreria “Mi Sabiduria” de la ciudad

de Ambato”.
3. Procedimiento

Se establecen los pasos a seguir para utilizar la aplicacion web para la gestion de ventas de la
libreria “Mi Sabiduria” de la ciudad de Ambato”.

El sistema consiste en realizar un registro de materiales escolares, tales que se obtendra ventas,

por consiguiente, debe ingresar al sistema mediante su Unica clave y perfil de administrador.



3.1. Ingreso al sistema

Ingresar al siguiente enlace www.misabiduria.com, muestra el siguiente interfaz de

administrador y despliega el formulario de usuario y contrasefia, con el objetivo de ingresar al
sistema para gestionar las ventas de la libreria “Mi Sabiduria”.
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Figura Q. 1: Interfaz para el Inicio de Sesion.

3.1.1. En la siguiente interfaz muestra un informe general como se muestra a

continuacion:

e En el numero “1”, muestra un informe de clientes frecuentes y nuevos, asi como el

namero de categorias y las cantidades de materiales escolares existentes en el sistema.

e En el nimero “2”, muestra un total de ganancias de ventas en linea que a genera por el

aplicativo movil de clientes.

e En el nimero “3”, muestra una sefial de semaforo mediante tres colores, color amarillo
los pedidos recientes generados por los clientes desde el aplicativo movil, color verde los

pedidos entregados desde el APP del repartidor, color rojo los pedidos rechazados.
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Figura Q. 2: Interfaz del Sistema para el Administrador.



3.2 Clientes y Repartidor

3.2.1 En la siguiente interfaz muestra la siguiente interfaz, en el cual se tiene usuarios como

clientes y repartidores como se menciona:

¢ Enlaseccion de “clientes” presiona, despliega los clientes nuevos y frecuentes para tener

conocimiento un listado.

e En la seccion de “Repartidores” presiona, despliega un interfaz para visualizar los

repartidores e ingresar un nuevo repartidor.

Administrador

Imicio

2% Usuarios

Clientes

Figura Q. 3: Interfaz de los Usuarios.
3.2.2 Ingresar Repartidor.

A continuacion, muestra una seccién de ingresar nuevo repartidor para las entregas de los

pedidos e ingrese al perfil correspondiente.

Repartidores
o .
Listado de repartidores Nuevo Repartidor

Mostrar| 100~ Buscar:

NOMBRES v  TELEFONO E-MAIL ESTADO FECHA DE REGISTRO
Patricic Paul Sangopanta 0989393939 patricio.sangopantag434@utc.edu.ec Activo 27 de Febrero de 2022 a las 23:01

Figura Q. 4: Interfaz para el Ingreso de Repartidores.

e Muestra un formulario a llenar para el nuevo repartidor y establecer una contrasefia “La
contrasefa debe tener méas 8 caracteres, debe incluir al menos 1 letra mayuscula,
1 letra mintdscula, 1 nimero y 1 caracter especial” para el ingreso a la APP del

repartidor.



Nuevo repartidor

Campos obligatarios

Correo electrénico = Usuario *
Contrasefia * e Contrase

La contrasefia debe tener mas 8 caracteres, debe incluir al menos 1 letra maytscula, 1 letra mintscula, 1 numero y 1 caracter especial

Figura Q. 5: Interfaz para llenar los campos de Repartidores.

Teléforo *

e En la siguiente seccion de “Materiales Escolares”, muestra las categorias a ingresar

“Nueva Categoria”.

@ Inido Categorias de Materiales Escolares SR
eva na
Listado de categorias de materiales escolares eE0!
o X
(€ CEVERETEA G Categorias inactivas (0)

2, Usuarics
Aostrar| 10 v
O categorias
a " EGORIA DE MATERIAL ESCOLAR v  FECHA DE REGISTRO
Materiales =
e Nombre: RESALTADOR/CORRECTOR 14 de Febrero de 2022 a las 08:51 T
i " Descripcion: Marcas de resaltadores y correctores.

Figura Q. 6: Interfaz para ingreso de "Nueva Categoria".

Buscar:

e Al presionar “Nueva Categoria”, muestra un formulario a llenar como nombre de la
categoria y una pequefia descripcion junto a una imagen de la categoria, al llenar el

formulario se dirige a Guardar.
Nueva Categoria

Campos obligatorios *

Mombre * Descripcion

<9

magen *

Seleccienar archive | Ningun archivo seleccionado @ @
Cancelar B Guardar

Figura Q. 7: Interfaz para llenar los Campos de "Nueva Categoria".

e A continuacion, se dispone una opcion de “Deshabilitar Categoria”, y “Habilitar

Categoria”, en caso que la categoria no exista materiales escolares de dicha categoria.



Categorias de Materiales Escolares .
+ Nueva Categoria
Listado de categorias de materiales escolares
Categorias activas (8) Categorias inactivas (0 @

Mostrar| 10 ~ Buscar:

CATEGORIA DE MATERIAL ESCOLAR v  FECHA DEREGISTRO

F Nombre: RESALTADOR/CORRECTOR 14 de Febrero de 2022 a las 08:31 S -
! Descripcidn: Marcas de resaltadores y correctoras.

® Deshabilitar categoria

Figura Q. 8: Interfaz para Visualizar "Categorias Activa".

e A continuacion, se muestra el ingreso de “Nuevo material escolar”, dando como

opcion de “Habilitar” y “Deshabilitar” un material escolar.

& Usuaries

@ mido Materiales Escolares ofr -
Listado de mareriales escolares ARSI SO

LECE TG R aWCI  Materiales escolares inactivos (0 @

Mostrar| 10 v~ Buscar:
O Categorias
MATERIAL ESCOLAR v STOCK CATEGORIA FECHA DE REGISTRO
O Materiales Escolares
Nombre: Utilasa 15 COLORES 14 de Febrero de 2022 3135 08115 e J
Descripcién: Colores utilesa triangulares delgados x 12. ol

Precio: §1,90

Figura Q. 9: Interfaz de "Materias les Escolares Activos".

e Al presionar “Nuevo material escolar”, muestra un formulario a llenar como nombre
del material escolar, descripcion junto a una imagen, precio, STOCK, seleccién de
categoria, si aplica promocion y el IVA, al llenar el formulario se presiona Guardar.

Nombi Descripcion
: “
Imagen Precio *
Ningdin archivo seleccionado <:
Stock * Categoria de Material Escolar
<
Tiene promocién? Porcentaje de descuento I
NO < I"l 0.0
B |
Tiene iva?

Figura Q. 10: Interfaz para el Ingreso de los Campos de “Nuevo Material Escolar”.



e Enlaseccion de pedidos, muestra los Pedidos, entregados y rechazados por el repartidor

que ha generado mediante la APP mdvil.

@ inico Pedidos recientes ($142,62)

Listado de pedidos recientes
& Usuarios

Buscar:

VA SUBTOTAL  COSTODEENVID  TOTAL  FECHADELPEDIDO

SUBTOTAL (NO INCL IVA)

B Categorizs

§2142 500 $21.42 500 S2142  28defebrerode 2022212517213

] Listado de materiales escolares

O Materiales Escolares

500 3413 500 $413  29defebrarode 20222 las 00:31
‘ A Listado de materiales escolares

R Redentes

500 §158 $15 §173  23deFebrerode 20222135 21:31
‘ A Listado de materiales escolares

T Entregados

00 §1767 §15 §1917 17 de Febrerode 2022 3 las 21:48

W Rechazados ‘AListado de materiales escolares

Figura Q. 11: Interfaz para la Visualizacion de los Pedidos Entregados y Rechazados.

3.3 Seguimiento de pedidos

e En esta seccion usted puede visualizar las ganancias mensuales de su negocio, en las

ventas de materiales escolares y los ingresos financieros a la microempresa.

Ganancias mensuales

2022

Cantidad de Pedidos por mes
1000.0
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Figura Q. 12: Interfaz del Seguimiento de Pedidos.

e En esta seccion usted puede visualizar la cantidad de ventas que tienen sus materiales

escolares en su negocio, dando asi prioridad al propietario de conocer los materiales



Seguimiento de materiales escolares
En esta seccion usted puede visualizar la cantidad de ventas que tienen sus productas en su negocio.

Categorias
Listado de Materiales escolares vendidos (Unidad * Nimero de ventas).
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Figura Q. 13: Interfaz del Reporte de los Productos con mas Ventas.

3.4 Notificaciones

En la siguiente interfaz se presenta notificaciones de los materiales escolares que esta por
terminar y debe proceder a ingresar, al dar click abre un formulario a llenar el material escolar,

ya que el material esta menor a diez le envia una notificacion para su respectiva reposicion.

Motificaciones

Stabilo quedan &
Este producto se esta agotando

PELIKAN quedan 4
Este producto se esta agotando

Il

-‘ Craft-Estilo quedan 3
5 ﬁ | Este producto se esta agotando

" Craft-Estilo quedan 7

Este producto se esta agotando

Ver Todos los Materiales Escolares

Figura Q. 14: Interfaz de las Notificaciones del Sistemas.



Anexo R. Manual de Usuario

MANUAL DE USUARIO “APLICATIVO MOVIL”
1. Ingreso al Aplicativo Movil
1.1. Iniciar Sesién o Registrarse

El cliente descarga la APP de la Play Store, ingresa al aplicativo y visualiza el interfaz de los
materiales escolares, presiona en el icono de la parte superior para iniciar sesion o registrarse

de ser el caso de nuevo cliente.

e Al presionar en la parte superior muestra un interfaz como se muestra en la siguiente
Figura R.1.

Libreria Mi Sabiduria [ B

Los mejores productos escolares
al mejor precio

' 5

N

CUADERNOS REGISTRATE

PLASTILINA/
ASAS

L
>
2

a) Interfaz principal del Usuario  b) Iniciar Sesién
Figura R. 1: Interfaz Principal e Inicio de Sesion para el Usuario.

e A continuacion, presiona “Registrarse” y despliega el siguiente formulario a llenar,

claro estd que debe ser datos validos y campos obligatorios para culminar presiona

. 9
“Registrarse”.
Libreria Mi Sabiduria [ 5|
Registrate
Create una cuenta para empezar
Y| |
=1 |
| |
& [ |
&l |

Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

Figura R. 2: Interfaz para la Actualizacion de Datos del Usuario.



A continuacion, una vez se encuentra registrado despliega un formulario de “Iniciar

Sesion”, ingresa el usuario ingresado en el “Registro”, y su contrasefia establecida.

Libreria Mi Sabiduria [ &
Iniciar sesion

el 1]
INICIAR SESION
¢Olvidastes tu contraseia? @
Mo tienes una cuenta? REGISTRATE

Figura R. 3: Interfaz para el Inicio de Sesion del Usuario.

En caso de haber olvidado la contrasefia, presione en “Olvidaste tu contrasefia”, envia

[ ]
un formulario, procede a ingresar el “Email” y continuar, envia un cdédigo a nuestro

correo registrado.
Libreria Mi Sabiduria =

Restablecimiento de contrasefia

VA 4
yad

1

CONTINUAR

Figura R. 4: Interfaz para la Recuperacion de Contrasefia.

e Después despliega un formulario se ingresa el c6digo enviado al correo junto a la nueva

contrasefia para el ingreso del aplicativo movil

Libreria Mi Sabiduria [ B

Ver

Nueva contrasefia

Figura R. 5: Interfaz para Restablecer la Contrasefia.



1.2. Realizar pedidos “Campos requeridos”

e Una vez iniciado sesion en el aplicativo mévil, muestra el interfaz de las categorias y
promociones, para comenzar una compra de los materiales escolares como primer punto
se dirige a “Perfil”, como segundo punto se ingresa a “EDITAR PERFIL”, muestra

un interfaz en el cual dispone del formulario a llenar y presionar “Guardar cambios”.

EDITAR M1 GUENTA
[ wis peoipos

Datos personales

>
8, Eomar MicuEnTa >
Nermiare®
@ a2 5 I ]
=) Apslido™
L] DATOS DE FACTURACION > I I
) cernansesion Teletanar
L |
ey
Cambin de contrassna
Gomraseia actual®
o ol
a = 2 wslar |:> T e

a) Editar Perfil b) Llenar los Campos para Editar Perfil

Figura R. 6: Editar el Perfil del Usuario.

e Como segundo punto, ingresa la “DIRECCION DE ENTREGA”, mediante Google

Maps, ante esto debe activar el GPS caso contrario le envia a la respectiva activacion.

e Después de realizar la activacion, procede a ingresar una direccion valida solo para la
ciudad de Ambato, presiona “GUARDAR UBICACION”.

|
¥ Latacunga, Ambato, Ecuador @
X ®
>
x
x

<9 Las Bahamas, Ambato, Ecuador

@

iQuieres permitir que
Mi_sabiduria acceda a la BELLAVISTA
ubicacidn de este dispositivo?

EL RECREO

MIENTRAS LA APP ESTA EM USO

SOL0O ESTAVEZ

NO PERMITIR

GUARDAR UEICACION

a) Dar Perdiso para Activar la Ubicacion b) Ingreso de la Ubicacion

Figura R. 7: Interfaz para Ingresar la Ubicacion del Usuario.



e Al guardar la ubicacion muestra un formulario las siguientes:
Referencia: Colocar una referencia méas cerca que se encuentre el lugar de entrega.

Etiqueta: Colocar Una etiqueta donde muestre el lugar que se encuentre la entrega
ejemplo”Gimanio UPADA” y guarda la direccion.

SAquIsiL o

' ay De Manta
LIBREREA AFA

¥ OMEGA Institut
Tecnolc

Google =

Completa tu ubicacién EDITAR MAPA

Direccion*

Latacunga 401, Ambato 180202, Ecuador

Referencia*

Etiqueta~

L

GUARDAR DIRECCION

Figura R. 8: Interfaz para Ingresar las Respectivas Referencias del Usuario.

e Como tercer punto se procede “DATOS DE FACTURACION” y llenar el formulario

que se despliega con datos requeridos para la facturacion manual entrega por el

repartidor.

I ]

¢ DATOS DE FACTURACIGN o p—
| |
[ |

Agregar nuevos datos de ”Is 1

facturacidn

Mis datos de facturacién:
a) Agregar Datos para la Facturacion b) Ingreso de campos para la Facturacion

Figura R. 9: Interfaz para Agregar Nuevos Datos de Facturacion.

1.3. Ingresar materiales escolares al “CARRITO”, una vez cumplido con los campos

requeridos se dirige a “HOME”, para visualizar las categorias y materiales escolares
en promociones.
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Escolares “cuadernos”

Figura R. 10: Interfaz de las respectivas Categorias.

Presiona en cada uno de los materiales escolares, despliega el nombre, descripcion
precio y el STOCK, asi como para insertar al carrito selecciona la cantidad y presiona

“Agregar”.

e

b Cuad

|- [CuSdernnolde
§ H@REK[!IQ

Mis apuntes
(15)
Cuaderno para disefio de dibujos 3x20 espiral, Crokis

$1.50

a0

Figura R. 11: Interfaz para Agregar el Producto al Carrito de Compras.



e Al culminar de insertar los materiales escolares para la compra, da click al “CARRITO”

para visualizar los materiales escolares a comprar y generar el pedido.

e En la siguiente Figura R.26. muestra el interfaz en el cual me permite aumentar o
disminuir el material escolar del carrito, en caso de no adquirir los materiales tiene la

opcion de eliminar o vaciar el carrito de compras caso contrario presione continuar.

CARRITO $ [ 8
Mis apuntes $ 128
$1.28 oru

T > "

Del $ 594
s=orn

SR o= I

CARIOCA 5 1.88
% 094 cru
- -z m

Informacion del pedido = art

Subtatal: s 9 1 D

Iva (91 2):
Costo de envio: k= I SD
Total: $10.60

a) Productos en Promociones b) Interfaz del Carrito de Compras

Figura R. 12: Interfaz de los Materiales en Promocion y el Interfaz del Carrito de Compras.

1.4.Confirmar el pedido

e A continuacién, se muestra el interfaz para confirmar la factura con datos o consumidor

final y una breve descripcion de ser necesario para el pedido.

< CONFIRMACIGN DE PEDIDO

. tor 107 .
Desea datos de Facturacicn 1 ¢

Informacién del pedido

Mis apuntes 1 $1 .28

Deli nZ $ 594

CARIOCA wZ S1.8a

Sublatal: 9.0

. Lo Notificacion del Sistema

Total: s 10.60

Temges cameaaten ot pen I ¢Confirmar tu pedido?

a) Confirmacién de Pedido b) Notificacion para la Confirmacion del
Pedido

Figura R. 13: Interfaz para la Confirmacion del Pedido.



Al finalizar el pedido, se dirige a “MIS PEDIDOS”, permite visualizar los pedidos

pendientes en el cual se dispone la opcion de detalle y cancelar el pedido, segundo item

dispone de pedidos “COMPLETADOS” y se entrega al cliente por el repartidor, caso

de ser “CANCELADO” se dispone el tercer item para visualizar los pedidos

( WIS PEDIDOS

cancelados.
¢ 1 MIS PEDIDOS 3
Q 2
ki
Pedido pendiente » 1L,
2022-03-01
Ver detalle
Q E . Cancelar pedido
Pedida pendient
2022-02-28 5
o i
Pedido pendiente b
2022-02-28
a) Interfaz para ver los Pedidos

Pandientes ~ Complatados  Cancelados

oM
Pedida aceptado §130.30
20030228

b) Pedido Aceptado

Figura R. 14: Interfaz de “Mis Pedidos”.



Anexo S. Manual de Repartidor

MANUAL DE REPARTIDOR “APLICATIVO MOVIL”
1. Ingreso al Aplicativo Movil
1.1. Inicio de Sesion

Ingresa al APP “MiSabiduria_Deliver”, se muestra un interfaz de “Iniciar Sesién”, despliega
un formulario a llenar con los datos de usuario y contrasefia, para ingresar al interfaz del

repartidor.

== 4
visasibu RTIA

Bienvenido Repartidor

¢Olvido su contraseiia?

Iniciar Sesién
Figura S. 1: Inicio de Sesion.

1.2. Recuperar contrasefia

e En caso de olvidar la contrasefia dispone de “Olvido su contraseiia”, con el objetivo de

recuperar la contrasefia de ingreso.

e A continuacion, muestra un interfaz, para llenar el formulario con el email registrado asi

envia un codigo al correo.

= e

= LIBRE

ssasibu RIA
Restablecer contrasena

Siga los siguientes pasos para restablecer
su contrasefia:

1. Ingrese su correo electrénico y click en
Enviar cédigo.

2. El cédigo de seguridad enviado a su
correo le permitira cambiar su contrasefia.

Enviar cédigo
—
-

Figura S. 2: Interfaz para Recuperar Contrasefia.



e EI cddigo enviado al correo, copiar e insertar en el siguiente formulario para

“Restablecer la contrasefia”, en este caso el codigo y nueva contrasefia.

TR TA

Restablecer contrasena

>

Figura S. 3: Interfaz para Restablecer la Contrasefia.
1.3. Despliegue del aplicativo

En la parte superior selecciona la barra y despliega diferentes opciones entre las cuales se

encuentra:

e Mi cuenta

e Monitoreo de Pedidos
e Pedidos Recientes

e Pedidos Entregados

e Cerrar Sesion

:LIBRERI A . = |

MISABIDU

2 MiCuenta

#%8 Monitoreo de Pedidos

'™ Pedidos Recientes

'™ Pedidos Entregados

=>» Cerrar Sesion

Figura S. 4: Despliegue del Aplicativo.



e Mi cuenta: Dispone la accion de “Habilitar Edicion” de los campos del repartidor

como sus datos personales.

Il

SmmeRiA %

Nombres *

carmen

Apellidos *

arendel

Correo electronico *

mxry19947xzzi@gmail.com

Usuario *

carmen

Contrasena *

Actualizar contrasefia

Teléfono *

0984741770

Figura S. 5: Interfaz de los Datos Personales del Repartidor.

e Monitoreo de Pedidos: Dispone de una visualizacién de los medidos generados por los

clientes mediante Google Maps, como se puede visualizar en la siguiente Figura S.6.

ELIBMRIA & =

MI SABIDU

Pedidos recientes

=y -~
Mapa Satélite
Hospital del aasq, D

iSS Ambato "i,
Este IklU!I Lkm

Trenes de ato
=]
Parque EL PARAISO
Cevallos &

El Miradc

w
Parque O Q JUAN LEON
Montalvo MER

o QF stadio Hﬁll avista

Parque Ju

PARROQL
LA VICENTINA 'nux\uu ORrETO LA PENINS

ORES Benigno Vela ORIENTE
IUDADELA
ESPANA &
Ambato S.1.S.EC
Q LA PRADERA
/' Jencia nacional €

de transito

™~

Figura S. 6: Interfaz del Monitoreo del Pedido.

e Al presionar ante un icono de Google Maps, muestra el talle y datos del pedido generado,

como visualizar los materiales escolares y Generar comprobante del pedido.



%LIBRERi A N =

ABIDU

Bi Generar comprobante del pedido

& Datos del Cliente
Nombres: Pruebal Prueba’
Teléfono: 0986415236

= Datos para comprobante del pedido
Cédula: 1726531583

Nombres: Prueba’

Teléfono: 0986589523

Direccién: Quito

& Detalle de pagos

Subtotal (Incl. IVA): $0,0
Subtotal (No Incl. IVA): $15,8
Iva: $0,0

Subtotal: $15,8

Costo de Envio: $1,5

Total a pagar: $17,3

[ ™ Ver materiales escolares
Figura S. 7: Interfaz Datos del Pedido Generado.

e En la siguiente figura muestra la ruta de la libreria “Mi Sabiduria” hasta el cliente, para
repartir la entrega de los materiales escolares, al momento de la entrega presiona

“Finalizar entrega”.

Finalizar entrega

#88 .COMoO llegar?

A: Librerfay B: Av. El Rey 09,
papeleria Mi Ambato 180201,
Sabiduria Ecuador
B
Mapa Satélite
m\\“"c‘“ O oy

Av Pas

7 S Q 2, QI 1ospital DUrdN ciub de |
== Hospital Regional =

Docente Ambato
8

.
> .
% :
- @

% Q

Dale Chance "o o

importadora
oulTech St

Figura S. 8: Interfaz para finalizar el Pedido.

e Pedidos Recientes: A continuacion, muestra un interfaz de los pedidos realizados por el

aplicativo del cliente con sus debidos detalles.



%UBRERI' A & =

MISABIDU

Pedidos recientes

© Seleccione la lista para ver mas detalles del
pedido.

Nro: 28

Total: $41,3

Fecha del pedido: 28 de Febrero de 2022 a
las 00:31

Nro: 25

Total: $17,3

Fecha del pedido: 23 de Febrero de 2022 a
las 21:31

Figura S. 9: Interfaz de los Pedidos Recientes.

e Pedidos Entregados: A continuacion, muestra interfaz de los pedidos entregados por al

repartidor al cliente.

%LIBRERI' A H =

MISABIDU

Pedidos entregados

© Seleccione la lista para ver mas detalles del
pedido.

Nro: 35

Total: $10,6

Fecha del pedido: 1 de Marzo de 2022 a las
10:02

Fecha de entrega: 1 de Marzo de 2022 a las
10:45

Pedido entregado

Nro: 34

Total: $139,3

Fecha del pedido: 28 de Febrero de 2022 a
las 23:34

Fecha de entrega: 1 de Marzo de 2022 a las
00:18

Pedido entregado

Figura S. 10: Interfaz de los Pedidos Entregados.

Cerrar Sesion: Al presionar en esta secciébn como su nombre lo indica sierra la sesion del

aplicativo.



