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RESUMEN

La presente investigacion titulado IMPACTO DEL COMERCIO
ELECTRONICO EN LOS ARTESANOS DE LA CIUDAD DE PUNO 2019, realizada
en la empresa Moda Textil Titikaka S.C.R.L. de la ciudad de Puno, empresa que tiene
como finalidad disefiar y producir artesania tradicional de la region de Puno. La empresa
comercializa sus productos a nivel nacional e internacional. El problema surge como
necesidad de implementar nuevos modelos de negocio, ademas puedan ayudar en las
actividades que manejan dentro de la empresa. Asi como también la creacion de un
catadlogo de productos, creacion de categorias, presentacion de productos, el manejo de
datos de clientes, la integracién de métodos de pago y controlar el envio del pedido.
Premisa que sirvié para establecer el objetivo general de la presente tesis; determinar el
impacto de la aplicacion del comercio electronico en la empresa Moda Textil Titikaka
S.C.R.L. Para el propdsito se desarroll6 una aplicacion movil para Android de comercio
electrénico. La tesis estd enmarcada dentro del enfoque cuantitativo correlacional. El
disefio de la investigacion es cuasi experimental, que esencialmente es Gtil para estudiar
problemas en los cuales no se puede tener control absoluto de las situaciones. La duracién
del proyecto es de cuatro meses. Los resultados reflejan claramente que hubo una
variacion significativa positiva en cuanto a los procesos que comunmente se manejan en

la comercializacion de la empresa.

Palabras Clave: Android, aplicacion movil, artesania, comercio electronico, impacto.
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ABSTRACT

This research thesis entitled IMPACTO DEL COMERCIO ELECTRONICO EN
LOS ARTESANOS DE LA CIUDAD DE PUNO 2019, carried out at the company Moda
Textil Titikaka S.C.R.L. from Puno city, a company that aims to design and produce
traditional handicrafts from the Puno region. The company markets its products nationally
and internationally. The problem arises as a need to implement new business models, and
can also help in the activities they manage within the company. As well as the creation of
a catalog of products, creation of categories, presentation of products, the handling of
customer data, the integration of payment methods and control the shipment of the order.
Premise that served to establish the general objective of this thesis; determine the impact
of the application of electronic commerce in the company Moda Textil Titikaka S.C.R.L.
For the purpose, a mobile application for Android for e-commerce was developed. The
thesis is framed within the quantitative correlational approach. The research design is
quasi-experimental, which is essentially useful for studying problems in which you
cannot have absolute control of situations. The duration of the project is four months. The
results clearly reflect that there was a significant positive variation in terms of the

processes that are commonly handled in the commercialization of the company.

Keywords: Android, crafts, electronic commerce, impact, mobile application.
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CAPITULO |

INTRODUCCION

El desarrollo del comercio electronico hoy en dia esta tomando mayor impulso en
todo el mundo debido a los diferentes beneficios que ofrece. La presente tesis de
investigacion titulado IMPACTO DEL COMERCIO ELECTRONICO EN LOS
ARTESANOS DE LA CIUDAD DE PUNO 2019, tiene como finalidad; determinar el
impacto de la aplicacion del comercio electronico en la empresa Moda Textil Titikaka
S.C.R.L. el desarrollo de una aplicacion movil para Android de comercio electrénico,
sirve como herramienta a la empresa; gestionar de mejor forma la comercializacién de

sus productos.

El disefio de la investigacion estd enmarcado dentro del disefio correlacional,
espaciados en un periodo de tiempo de cuatro meses. Donde la manipulacién de la
variable independiente que es “Aplicacion de comercio electronico” que Se intervino en
las variables dependientes. Nuestra investigacion estd enmarcado a un enfoque

cuantitativo.

Para una mejor comprension del presente trabajo de investigacion cientifica, se ha

dividido en cinco capitulos.

En el primer capitulo se detalla el planteamiento del problema, la justificacion, los

objetivos de investigacion.

El segundo capitulo aborda sobre el marco teérico y conceptual de la
investigacion, considerando los antecedentes de investigacion, se enfatiz6 en temas como
administracion de contenidos, comercio electronico y metodologia de desarrollo de
software agil XP, asi mismo la hipétesis a probar.

14
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El tercer capitulo esta referido al método de investigacién, que incluye el método
de tratamiento de datos, métodos de recopilacion de datos, metodologia para el desarrollo
de software, poblacion y muestra de la investigacion, también se enumera las técnicas e

instrumentos que se han utilizado para el desarrollo de la tesis.

El cuarto capitulo desarrolla los resultados y discusion en el cual se detalla el
andlisis de requisitos, el disefio del sistema, la implementacion del sistema 'y la validacién
del sistema. Para el desarrollo del sistema se ha utilizado utilizando la metodologia de
desarrollo de software programacion extrema (XP) mediante sus fases de planificacion,

disefio, codificacion y pruebas.

Finalmente se presenta la bibliografia utilizada, las conclusiones y

recomendaciones, asi mismo, se ha considerado la seccién de anexos.

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El comercio electrénico cada dia estd tomando mayor fuerza en todo el mundo
debido a los diferentes beneficios que ofrece como la comodidad, mayor agilidad,
seguridad, facilidad de pago, evita desplazamiento, restriccion de horarios, menos filas,
evita las aglomeraciones que suelen ser incomodas y estresantes, significando una

optimizacion del tiempo y reduccion de costos.

En nuestro vecino pais Ecuador se desarroll6 un proyecto de exportacion de
productos artesanales EcuadorianHands que actualmente beneficia a decenas de artesanos
que venden y exportan sus productos al exterior. Luego de ser el primer portal de
comercio electrdnico de artesanias en Ecuador, se encuentra en un alto porcentaje de

crecimiento, gracias al talento humano dedicado al proyecto que les brinddé una

15
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oportunidad de trabajo. Ademas, fue premiado por el programa Exporta Facil del

gobierno ecuatoriano.

En el Per(, segun Mincetur Perd (2014) afirma que la actividad artesanal
desempefia un papel muy importante dentro de la economia nacional, al constituir una
alternativa de empleo, sobre todo en las zonas rurales y urbanas marginales del pais donde
un gran sector de la poblacion se dedica a esta actividad. Se estima que en el pais existen
alrededor de 100,000 talleres artesanales que ocupan directamente a aproximadamente
500,000 personas. La gran mayoria de estos talleres pertenecen al estrato de micro y
pequefias empresas: la reafirmacion de la identidad nacional y la conservacién de nuestra

tradicién cultural.

El andlisis de la empresa Moda Textil Titikaka S.C.R.L. muestra que las
actividades de comercializacion se desarrollan de forma tradicional, no tienen apoyo
ninguno de las TICs. Esto conlleva a la falta de; estrategias comercializacion de
productos, por consiguiente, se paralice el crecimiento de la empresa. La falta de en temas
de mercadeo, marketing y manejo de las tecnologias de comercializacion; crea el temor
hacia lo desconocido, sin evaluar nuevos modelos de negocio para obtener beneficios;
que permitan el crecimiento de dicha empresa, por ende, el desarrollo econdmico de los

involucrados directa e indirectamente.

Otro punto resaltante es la inadecuada informacion sobre los productos que
generan los artesanos de esta empresa, la poblacion misma desconoce la importancia y
valor que tiene nuestros productos, debido al alto precio. Sin embargo, los turistas que

visitan la ciudad de Puno dan mas importancia y valor a los productos artesanales.

16
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A pesar que la ciudad de Puno tiene pocos canales de comercializacion, que
permite la globalizacion de sus productos o servicios, la empresa comercializa diferentes

tipos de artesania tales como: textiles, cerdmicas y tejidos.

En la provincia de Puno, la mayoria de las empresas tienen ignoran el acceso a la
economia globalizada mediante el uso de TIC para la comercializacion de sus productos,

sobre todo en la empresa Moda Textil Titikaka S.C.R.L.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. PROBLEMA GENERAL

- ¢Qué impacto tiene la aplicacion del comercio electronico en la empresa Moda

Textil Titikaka S.C.R.L.?

1.2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

- ¢Qué herramienta ayuda a determinar el impacto del comercio electronico?
- ¢Como evaluar el efecto que causa el comercio electrénico en la empresa de

artesanias?

1.3. JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Las empresas que deseen tener una presencia en internet mas efectiva no se pueden
conformar con una péagina corporativa que tan sélo proporcione informacion. En los
tiempos de ahora que corren el comercio electrénico se ha revelado como una gran via de
negocio para aquellos que sepan aprovechar sus posibilidades. Se han dado grandes éxitos
en el area del E-Commerce que demuestran la efectividad de una buena tienda online a la

hora de mejorar sustancialmente los beneficios de todo tipo de empresas.

17
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Por otro lado, la justificacion se basa en la ausencia de las herramientas
tecnoldgicas para comercializar los productos de los artesanos en dicha empresa, la
aplicacion de las herramientas como son las TICs, la investigacion de mercados, el
andlisis de costos, y la generacion de documentos que permitira a la empresa a iniciar un
proceso de mejora continua. Con la presente investigacion se busca establecer estrategias
de tecnologias de informacion para las demés empresas y asociaciones de artesanos de la

Region de Puno.

1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

- Determinar el impacto de la aplicacion del comercio electronico en la empresa

Moda Textil Titikaka S.C.R.L.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Desarrollar una aplicacion movil de comercio electronico, cumpliendo con la
metodologia de Programacion Extrema (XP).
- Evaluar el impacto de la utilizacion de la Aplicacion Mdvil de comercio

electronico la empresa Moda Textil Titikaka S.C.R.L.
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CAPITULO 11

REVISION DE LITERATURA

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Silva & Cabanillas (2017) desarrollo un sistema de comercio electronico, tuvo
como objetivo general Desarrollar el sistema de comercio electronico business to
consumer (B2C) en el proceso de venta de productos artesanales de la empresa Quinde
Ex para iniciar la comercializacion al mercado estadounidense ciudad Washington, los
objetivos especificos: Identificar las caracteristicas del sistema de comercio electronico
en el proceso de ventas de productos artesanales, establecer los requisitos tecnoldgicos
para la implementacion del sistema de comercio electrénico B2C, conocer usos, habitos
y preferencias de los clientes frecuentes que adquieren textiles artesa y realizar un plan
de negocios para la exportacion de artesanias de Quinde Ex. Los resultados muestran que
la frecuencia del uso de la tecnologia para realizar el proceso de compras presenta un
incremento sostenido durante los Gltimos afios del 3%, dicha generacién se informa a
través de las redes sociales de ofertas y de productos innovadores que no existen en los

mercados locales.

Flores & Humpire (2015) desarrollaron una aplicacién multiplataforma de
comercio electrénico, proponen que la nueva tendencia es el de proporcionar a los
usuarios la movilidad y el acceso a la informacién desde cualquier lugar. Es en este
contexto que el desarrollo de una aplicacion mavil tiene sentido para la compafia. Este
trabajo de investigacion describe el proyecto para desarrollar una aplicacion movil para
la empresa Panda Computer SRL. Mediante el andlisis de las técnicas de investigacion
nos identifica claramente falencias que afectan el funcionamiento de la empresa Panda

Computer S.R.L. - Puno 2013, situacion que se ha hecho evidente en la forma como se
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ejecuta el proceso de control de entrada y salida de un producto. Es importante en toda
empresa, se dedique a la comercializacion de productos, tener un sistema eficiente de
control de productos, el cual permita saber, cudnto y cudndo se debe pedir para el

reabastecimiento del almacén de productos para la venta.

Brito & Pinzén (2016) disefiaron una aplicacion movil para la oferta de servicios
de informacidn, se plantearon como objetivos y metodologia de investigacion que permita
conocer y analizar las opiniones y valoraciones de los usuarios a la hora de realizar
compras en la ciudad de Bogota D.C; persiguiendo el mismo fin de conocimiento se
realiz6 entrevista especializada a las marcas preferidas por los consumidores (segun los
resultados de la investigacion de mercados) quienes expresaron sus expectativas ante una
herramienta como esta, que permitiera promocionar y posicionar su marca. Tras los
hallazgos encontrados se logran definir tres aspectos importantes para los usuarios a la
hora de realizar compras: Tendencias, Precios y Ubicacién, los cuales se constituyen en

los puntos bésicos para el disefio de la App.

Vento (2017) implementar una aplicacion movil comercial para aumentar las
ventas de una empresa, estudiaron la forma de incrementar las ventas a partir de la
implantacion de un aplicativo moévil comercial de pompas flnebres en una empresa
administradora de camposantos, El incremento en las ventas de pompas funebres es el
objetivo principal de la tesis, dotando a los usuarios, los vendedores, de una herramienta
(aplicativo mdvil) que les suministre informacién relevante y oportuna en cualquier
momento que este lo demande, de tal manera que se incremente la posibilidad de no solo
tener mayores colocaciones, sino también realizar ventas o relaciones contractuales entre

el cliente y la empresa que sean sostenibles en el tiempo.
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Paredes (2016) desarrollo una aplicacion Android con geolocalizacion y realidad
aumentada para brindar informacion oportuna de ofertas, el problema principal era que la
empresa no cuenta con una aplicacion moévil que ayude a aumentar el interés de los
consumidores hacia las ofertas que ofrecen sus comercios. Esto origind la siguiente
problematica: ¢Cémo brindar informacion oportuna de ofertas a potenciales clientes de
las tiendas de Mall Aventura Plaza, en Trujillo, utilizando tecnologias de Informacion? Y
la hipdtesis que se planted fue: Una APP para Android con Geolocalizacion y Realidad
Aumentada permite brindar informacién oportuna de ofertas a potenciales clientes de las
tiendas de Mall Aventura Plaza, en Trujillo. El objetivo principal de esta investigacion es
el desarrollo de una APP para Android con geolocalizacion y Realidad Aumentada para
brindar informacion oportuna de ofertas a potenciales clientes de las tiendas en Mall

Aventura Plaza de Trujillo.

Chino (2018) desarrollo un sistema de informacién para el comercio electronico,
aplico la metodologia de Programacion Extrema — XP, debido a las multiples ventajas
que encontramos frente a las metodologias tradicionales. Este trabajo de investigacion
lleg6 a la conclusion de que el desarrollo de un Sistema de Informacion si aumenta las

ventas de equipos y accesorios de celulares en Juliaca — 2018.

Rodas (2017) determino el efecto del comercio electronico en la empresa
Industrias Prada, Tuvo como punto de partida la necesidad de la organizacion de tratar de
implementar nuevos modelos de negocio que estén acorde con las tendencias tecnologicas
de vanguardia. Con apoyo del disefio cuasi experimental del enfoque cuantitativo con pre
y post prueba, espaciados en un periodo de tiempo de cinco meses. Los resultados reflejan
que no hubo variacién significativa en cuanto al nivel ventas en el periodo analizado, pero

si hubo una variacion positiva significativa respecto a la cobertura de publicidad que se
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incrementd exponencialmente, teniéndose este registro en la cantidad de visitas
visualizadas en la herramienta google analytics. Para finalizar podemos puntualizar que
este incremento en la cobertura publicitaria y de acceso a la empresa Industrias Prada, a
través del portal web, incidi6 en el incremento de sus utilidades por la captacion de nuevos

clientes.

Aliaga & Flores (2017) determinaron la influencia del comercio electronico en las
Mypes del Sector Textil Peruano del Emporio Comercial Gamarra, la investigacion se
centr6 en las Micro y Pequefia empresa (MYPES) las cuales se diferencian de la Pequefia
y Mediana Empresa (PYMES); Estos dos espacios sociales vienen utilizando con mucha
agresividad las ventas por internet via E-commerce y cada vez es mas frecuente las ventas
con o sin un comprobante como boletas o facturas; y estas dos formas adn la legislacién
peruana no logra tener control juridico y legal para poder capturar ingresos; es decir la
recaudacion de impuestos. La Unica barrera que ain estan buscando definir y despejar
dudas son la seguridad del pago versus la seguridad de recibir por lo pagado y no ser
estafado; asi también el hecho de efectuar transferencias de pago sin que haya un destino
seguro del mismo, para poder lograr mayor claridad y profundidad en la investigacion del

negocio E- commerce en las MYPES para incrementar sus ventas.

2.2. MARCO TEORICO
2.2.1. TEORIA DEL COMERCIO ELECTRONICO
2.2.1.1. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Segun Franco (2010), las Herramientas tecnoldgicas, son programas Yy
aplicaciones (software) que pueden ser utilizadas en diversas funciones facilmente y sin
pagar un solo peso en su funcionamiento. Estas herramientas estan a disposicion de la
comunidad solidaria para ofrecer una alternativa libre de licencias a todos aquellos
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usuarios que quieran suplir una necesidad en el &rea informatica y no dispongan de los
recursos para hacerlo. Estan disefiadas para facilitar el trabajo y permitir que los recursos
sean aplicados eficientemente intercambiando informacion y conocimiento dentro y fuera

de las organizaciones.

2.2.1.2. EL INTERNET Y LAS TIC’S

La pégina web Hiru.eus (2019) afirma que las llamadas nuevas tecnologias o TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) han irrumpido en nuestras vidas
gracias a Internet. Cuando se habla de las nuevas tecnologias aplicadas a la medicina, la
educacion, el comercio o el ocio, se esté haciendo referencia, en buena medida, al uso de
Internet en cualquiera de estas areas. Pero, ¢qué es Internet? ;Cuéndo se cre6? ;Como
esta estructurada? Y sobre todo ¢para qué nos sirve? A pesar de que para muchos Internet
es un fendmeno nuevo, su origen se remonta al afio 1969 con la creacion de ARPANET,
una red financiada por el ARPA, un proyecto del Departamento de Defensa de los Estados
Unidos. EIl objetivo principal de ARPA era situar a los Estados Unidos como lider
mundial en tecnologia aplicada al entorno militar; de la misma forma, ARPANET tenia
entre sus objetivos salvaguardar la informacién que poseian en sus ordenadores de

posibles ataques en tiempos de guerra.

Para ello, interconectaron dichos ordenadores, utilizando mdltiples vias, con lo
cual, si una resultaba dafiada la informacién podria viajar por otra. ARPANET fue una
red compuesta por cuatro nodos situados en UCLA (Universidad de California Los
Angeles), SRI (Instituto de Investigaciones de Stanford), UCSB (Universidad de
California Santa Barbara) y la Universidad de Utah. La primera comunicacion entre dos
computadoras tiene lugar en octubre de 1969 entre UCLA y Stanford. En la década de
1980, fueron los cientificos e investigadores americanos los que llevaron a cabo un

proyecto similar, cuyo objetivo era compartir informacion valiosa en el campo de la
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ciencia y la educacion. Este proyecto fue coordinado por la Fundacion Nacional para la
Ciencia (NSF) y se llam6 NSFNET. Paralelamente, con un caracter regional, se fueron
desarrollando iniciativas como éstas en los Estados Unidos, Europa y Asia. La ampliacion
de estas interconexiones dio lugar a lo que hoy conocemos como Internet. (Hiru.eus,

2019)

2.2.1.3. EVOLUCION DEL INTERNET

Para Belloch (2002) La web ha evolucionado en diferentes aspectos por ejemplo:
Rapidez de acceso y numero de usuarios conectados, &mbitos de aplicacion, el uso de las
redes de comunicacién ha ido aumentando exponencialmente desde su creacion,
actualmente mdaltiples de las actividades cotidianas que realizamos se pueden realizar de
forma mas répida y eficaz a través de las redes (reservas de hotel, avién, tren, pago de
tributos, solicitud de cita previa, transferencias bancarias, compra electronica, etc.). Tipo
de interaccién del usuario. La evolucién que ha seguido la web en relacion al rol que los

usuarios tienen en el acceso a la misma ha ido también evolucionando.

Segun Para Belloch (2002) se conocen tres etapas en la evolucion a Internet:

1) Red 1.0 (Web 1.0): Se basa en la Sociedad de la Informacion, en medios de
entretenimiento y consumo pasivo (medios tradicionales, radio, TV, email). Las

paginas web son estaticas y con poca interaccion con el usuario.

Figura 1: Diagrama de la web 1.0

I D

WEBMASTER WEB ESTATICA USUARIOS

Fuente: (Belloch, 2002)
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2) Red 2.0 (Web 2.0): Se basa en la Sociedad del Conocimiento, la autogeneracion
de contenido, en medios de entretenimiento y consumo activo. En esta etapa las
paginas web se caracterizan por ser dindmicas e interactivas (web 2.0, paginas
para leer y escribir) en donde el usuario comparte informacion y recursos con
otros usuarios. Algunas de las herramientas desarrolladas han permitido:
Establecer redes sociales que conforman comunidades en donde los usuarios
pueden incluir sus opiniones, fotografias, y comunicarse con el resto de miembros
de su comunidad, Por ejemplo: MySpace, Facebook, Tuenti. Compartir y
descargar diferentes tipos de recursos. o iméagenes: Flick-r o videos: Youtube o

libros: Google books.

Figura 2: Diagrama de la web 2.0

° A WEB 2.0 o
=/ ~ ‘e

= S

et
L1 a1 COMUNDAD

USUARIOS QUE PARTICIPAN
(BLOGS, WIKIS, RR.SS...J

Fuente: (Belloch, 2002)
3) Red 3.0 (Web 3.0): Las innovaciones que se estan produciendo en estos
momentos se basan en Sociedades Virtuales, realidad virtual, web semantica,

busqueda inteligente.
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Figura 3: Diagrama de la web 3.0
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Fuente: (Belloch, 2002)

4) Red movil 4.0 (Web 4.0): Este término motiva a pensar en que consiste este tipo
de web. Por ahora algunos sefialan que el resultado de 3D + web 3.0 (web
semantica) + Inteligencia artificial + voz como vehiculo de intercomunicacién =
web 4.0 (web total) es decir que una vez se establezca esta web semantica (entre
el afio 2010 y el 2020) sera el turno de avanzar hacia la web 4.0 en la que el sistema
operativo establecido en la web cobre protagonismo, hacia una web ubicua cuyo
objetivo primordial sera el de unir las inteligencias, donde tanto las personas como
las cosas se comunican entre si para generar la toma de decisiones. Para el 2020
se espera que haya agentes en la web que conozcan, aprendan y razones como lo

hacemos las personas(Vilema, 2019).
2.2.1.4. E-BUSINESS

PUJ (2010) afirma que el e-Business es el concepto mas amplio y que abarca mas
componentes en lo que se respecta a la implementacion de Internet para realizar un
intercambio de bienes y/o servicios. Podemos empezar definiendo el e-Business como la
“permisividad digital de hacer transacciones y procesos dentro de una firma, utilizando

sistemas de informacidn que estén bajo el control de la misma firma”. Este es un concepto
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tan amplio como para entenderlo en una definicién de dos renglones. El concepto abarca
desde el planteamiento del producto o servicio que se va a comercializar por internet,
hasta toda la infraestructura empresarial que incluye procesos, mercadeo, recursos,

estrategias, etcétera, todo dentro de la empresa.
2.2.1.5. ANALISIS DEL E-BUSINESS DESDE DISTINTOS PUNTOS DE VISTA
La UCLM (2019) detalla al e-business desde algunos puntos de vista:

e Tecnoldgico: El e-business es posible gracias al desarrollo de las grandes redes
como Internet y permiten a las empresas el uso de las TIC para los procesos de
negocio, realizar transacciones.

e Marketing y nuevos procesos: El E-business es un nuevo canal que conecta a la
empresa con los clientes y un nuevo medio para la promocion de productos. En
este sentido permite expandir las fronteras o limites de la empresa.

e Economia: El e-business es el nlcleo de una nueva economia basada en la
informacién, la economia digital, que permite crear nuevos mercados Yy
actividades economicas caracterizadas por flujos de informacion online.

e Enlaces electronicos: El e-business provee de enlaces que hacen mas eficientes
las actividades econdmicas, tales como el business-to-business o el business-to-

consumer en el &mbito interno.
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2.2.1.6. NIVELES DEL E-BUSINESS EN EL AMBITO EMPRESARIAL

La UCLM (2019) también explica los niveles de E-Business en el ambito

empresarial:

¢ Nivel de experimentacion: Muchas empresas usan aplicaciones de Internet de
forma aislada, por ejemplo, el departamento de mérketing usa una pagina web
para gestionar las relaciones publicas o el departamento de compras se conecta
con los principales proveedores a traves de un sistema de intercambio electronico
de datos.

¢ Nivel de integracion: Se refiere al desarrollo de las aplicaciones que integran las
relaciones entre varios departamentos, usando redes “internas” de comunicacion,

Intranet.

¢ Nivel de transformacion: Procesos inter empresariales.

2.2.1.7. E-BUSINESS PERMITE MEJORAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA

EMPRESA

Segun Fernandez Barcell (2019) enlista las siguientes mejoras del E-Business en

una empresa:

e Optimizacion de los procesos internos (empleados) y externos (clientes,
proveedores y socios de negocio).

e Mejorando la productividad y satisfaccion de los empleados

e Mejorando la gestidn de la relacion con clientes

e Reduciendo el coste de las compras

e Integracion de la informacién y de los procesos de la cadena de valor

e Optimizacion de procesos “extremo a extremo (Fernandez, 2014).
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2.2.18.

E-COMMERCE

E-Commerce o Comercio Electronico consiste en la distribucion, venta, compra,

marketing y suministro de informacion de productos o servicios a través de Internet.

Conscientes de estar a la vanguardia, las Pymes no se han quedado atréas en este nuevo

mercad

0, por lo que han hecho de los servicios de la red un lugar que permite acceder a

sus productos y servicios durante las 24 horas del dia (Gariboldi, 1999).

2.2.1.9.

evoluci

EVOLUCION DEL INTERNET Y EL COMERCIO ELECTRONICO

Gariboldi (1999) afirma que el comercio electronico siguié un proceso de

on que se desarroll6 a lo largo de distintas etapas, a continuacion este autor detalla:

Primera etapa: La primera parte del desarrollo de Internet abarca desde su
creacion hasta el momento en que diversas empresas comienzan a utilizarla con
fines de lucro. A partir de principios de los afos sesenta, diversas universidades y
el gobierno de EE.UU. buscan la forma de crear una red que transporte
informacion digitalizada y fraccionada desde un punto a otro, a través de un
sistema descentralizado. Hacia fines de los afios sesenta se puso en
funcionamiento Arpanet, una red que unia a cuatro universidades dentro de
EE.UU. Con el paso del tiempo se fueron integrando a dicha red nuevas
instituciones y paralelamente se fueron desarrollando aplicaciones especificas con
el fin de optimizar su uso. De esta manera, en 1972 se presenta por primera vez el
e-mail (correo electronico). Como culminacion de la etapa se logra la
estandarizacion de formatos y protocolos destinados a la interconexion de diversas

redes.
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- Segunda etapa: Esta etapa se caracteriza por la ausencia de herramientas de
trabajo efectivas. Si bien existian numerosas aplicaciones, no habia un software
confiable y estandarizado. Fuera del ambito gubernamental o académico se
encontraban pocos medios para interactuar comercialmente en la red, los sistemas
de seguridad eran simples y la infraestructura de acceso a la red estaba poco
desarrollada. Por estos motivos, grandes y pequefias empresas se encontraban en
una relativa igualdad de condiciones por lo que esta etapa pueda ser caracterizada
como etapa "democratica". Al no existir herramientas para el desarrollo de
paginas o de motores de bldsqueda cuando se realiza una bisqueda activa sobre un
tema determinado, pequefias y grandes empresas aparecen en un mismo plano de
participacion.

- Terceraetapa: Recién a partir de mediados de los afios noventa, ya dentro de una
nueva etapa, tanto el hardware como el software alcanzan un mayor grado de
desarrollo, haciendo posible la utilizacion de interfaces gréficas y ofreciendo
mayor seguridad y velocidad. Esto permitid, por primera vez, una interaccion real
y fluida a través de la red. Los motores de busqueda se perfeccionaron y existe
una mayor oferta de servicios on-line (América online, Compuserve, por
mencionar algunos) que posibilitan que el pablico masivo comience a acercarse a
Internet. La red deja de ser patrimonio exclusivo de cientificos, gobiernos o
instituciones educativas, abriéndose al publico en general y a las empresas que
comienzan a hacer uso de este medio publicando, viendo y comparando
informacion.

- Cuarta etapa: Esta nueva etapa se hace presente a partir de 1995 (la fecha podria
resultar arbitraria) momento a partir del cual comienza el crecimiento

"exponencial” de la red. Se produce un aumento de la infraestructura disponible,
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contandose con mayor cantidad de recursos y mayor velocidad de acceso, a lo que
hay que agregar las ventajas dadas por el software que permiten sumar sonido y
movimiento, mejorando simultaneamente la seguridad de las transacciones. En
este periodo comienzan a utilizar agresivamente la red empresas que hoy son
emblemas del comercio electronico tales como Yahoo! (inicialmente motor de
busqueda) y Amazon.com (inicialmente venta de libros), Dello o Cisco (OCDE

[1999]).

2.2.1.10. EFECTOS ECONOMICOS DEL COMERCIO ELECTRONICO

Para EnColombia (2019) los efectos econémicos del comercio electrdnico en las

empresas son las siguientes:

- Internet reduce los costos de transaccion: Dos efectos del comercio electronico
sobre los sectores usuarios son los mas frecuentemente mencionados. El primero
se relaciona con las repercusiones sobre los intermediarios y con los cambios en
la cadena de suministros que se establece entre el momento del disefio de un
producto y el de su venta final a un cliente. El segundo se refiere a la estructura
del mercado.

- En la oferta y demanda: Internet también ofrece oportunidades para mejorar la
calidad de los servicios al permitir ajustar mas rapidamente la oferta a los cambios
de la demanda, acelerar el desarrollo de nuevos productos y la prueba de su
aceptaciéon en el mercado, y aumentar la adaptabilidad a las necesidades de
clientes determinados.

- Puede cambiar la estructura de empresas y sectores: También es probable que
Internet afecte a la «dimension vertical» de la empresa. Todo producto es el

resultado de una combinacion de bienes y servicios. Piénsese, por ejemplo, en un
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libro que se ofrece en una libreria: éste es producto de las ideas del autor, del papel
en el que ha sido impreso y de los servicios del disefiador de la cubierta, de los
especialistas en comercializacion, de un editor, de una empresa de transporte y de

un comerciante minorista.

2.2.1.11. COMPARATIVA ENTRE COMERCIO TRADICIONAL Y

ELECTRONICO

Segun Gariboldi (1999) actualmente, la aparicion de nuevos mercados constituye
un gran incentivo para el comercio electronico. Las operaciones pueden expandirse
tendran lugar y nuevos negocios a medida que el comercio electrénico se vaya
desarrollando. De todas maneras, dentro de este contexto, la posibilidad de alcanzar
nuevas oportunidades comerciales guardara estrecha relacién con la capacidad de dar
respuestas a temas tales como infraestructura, seguridad y percepcién de confiabilidad
del medio. Todos estos aspectos, aunque insumiendo costos, se presentan como requisitos

inevitables para el total desenvolvimiento de esta nueva forma de comercio.

A fin de comprender las implicaciones y el impacto del comercio electrdnico en
la vida econdmica, los siguientes graficos presentan en forma simplificada los flujos
presentes en una transaccién comercial, resaltando las diferencias existentes entre una
operacion de comercio internacional tradicional y el comercio electronico de bienes y

servicios digitalizados (Gariboldi, 1999).
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Figura 4: Comercio Tradicional

< v ¥

PRODUCTOR MAYORISTA MINORISTA CONSUMIDOR

Fuente: (Gariboldi, 1999)

Para Gariboldi (1999) el comercio tradicional estd caracterizado por la
participacion de un gran numero de intermediarios que hacen posible que los bienes y
servicios lleguen desde el productor hasta el consumidor. El sistema se construye,
basicamente, de relaciones bilaterales. Asi, por ejemplo, el productor s6lo mantiene
contactos con sus proveedores y con la empresa responsable de importar sus productos
en el territorio extranjero. Antes de llegar a su destino final, los bienes son manejados,
transportados y almacenados multiples veces. Los flujos de bienes y servicios monetarios
también atraviesan diversas etapas, mientras que la informacion misma es fraccionada,

perdiendo calidad y utilidad.

Figura 5: Bienes Digitalizadles

Sistema de
Pagos
Flujo de
Valores
Productor - —»|  Consumidor
Bienes, Servicios

e Informacion

Fuente: (Gariboldi, 1999)
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Los bienes y servicios digitalizados constituyen el caso mas extremo de comercio
electrénico ya que el productor puede hacer llegar su producto directamente al
consumidor prescindiendo de cualquier forma de intermediacion. Los bienes y servicios
viajan, a través de la red, de un lugar a otro del planeta, atravesando fronteras y
jurisdicciones sin que sus movimientos puedan ser percibidos, registrados o controlados.
Productor y consumidor establecen canales de comunicacion abiertos, fluyendo la

informacién en ambas direcciones (Gariboldi, 1999).
2.2.1.12. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL COMERCIO ELECTRONICO

Segun Serra (2014) podemos atribuir el éxito del comercio electrénico y su

importante crecimiento a distintos factores, entre muchos otros a estos tres:

- Laevolucion de la propia sociedad hacia todo lo relacionado con el mundo digital
que impulsa el nuevo consumidor del siglo XXI. Esto supone una demanda de
consumo online de bienes o servicios en detrimento del consumo habitual.

- La mejor capacidad que tienen las compafiias para adaptar sus productos o
servicios a esta demanda. La relacién que se establece entre el fabricante o
distribuidor y el consumidor final es mas fluida y permite la variacion o
adaptacion de los productos segun requieran los consumidores.

- La incorporacion masiva de las empresas logisticas con tarifas y servicios
adaptados al comercio electronico. Parece ser que finalmente comprenden la
oportunidad de negocio que el e-Commerce supone para ellas, y han entendido
que deben prestar sus servicios de una forma diferente. La logistica es
probablemente uno de los retos del comercio electrénico, y la calidad de servicio
gue algunas de estas compariias han conseguido ayuda a su crecimiento y mejora

la experiencia de compra.

34

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

2.2.1.12.1 VENTAJAS
Para (Ronco, 2013) las principales ventajas del comercio electronico son:

1) Deslocalizacién del punto de compra-venta: Gracias a que el proceso de compra-
venta se realiza en internet, cada una de las partes puede estar en un lugar distinto
y a tiempos distintos. Eso significa tiendas abiertas 24/7 y mayor comodidad para
comprador y vendedor. Desaparecen las tiendas fisicas en favor de las tiendas
virtuales, e incluso desde puntos de venta tradicionales se lleva trafico a pasarelas
web, un fendmeno conocido como showrooming.

2) Flexibilidad en los medios de pago: Internet permite aunar todos los medios de
pago disponibles, facilitando tanto electrénicos como tradicionales. Se puede
efectuar pago en efectivo —como es el pago contra reembolso-, pero sobretodo con
medios bancarios —tarjeta de crédito o débito o transferencia- o a través de nuevos
intermediarios nacidos en internet como Paypal o incluso bitcoin.

3) Creacidén de nuevas relaciones comerciales: ElI e-commerce democratiza el
acuerdo comercial. Con ello, se establecen relaciones C2C (Consumer to
Consumer, de consumidor a consumidor), B2B (Business to Business, de empresa
a empresa), B2C (Business to Consumer, de empresa a consumidor), e incluso
C2B (Consumer to Business, de consumidor a empresa) donde un particular puede
vender a un negocio, pues se diluye el papel entre cliente y proveedor al operar
ambos bajo el mismo marco transaccional, sin apenas barreras de entrada.

4) Aumento gama de productos: A través de un solo punto, la pantalla, se tiene
acceso a un abanico casi infinito de proveedores, y con ello la gama de productos
mas amplia posible. Esto permite comparar y contrastar opciones a tiempo real, y

escoger lo que mas se ajuste a las necesidades concretas.
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5) Acceso a un mercado global: El abaratamiento de los transportes y la
globalizacion ya hicieron posible el comercio intercontinental. Ahora el comercio
electrénico ha hecho tremendamente facil el contacto entre compradores y
vendedores, rompiendo las fronteras y poniendo a un solo click un mercado
verdaderamente global.

6) Reduccion de costes y precio final: Por parte del vendedor, se ha mejorado la
logistica con la rentabilizacion de las rutas de distribucion o reduccion de
intermediarios entre otros, lo que ha permitido abaratar los costes. A ello se suma
una mayor competencia, lo que favorece a que el comprador se beneficie de un

precio final mas reducido.
2.2.1.12.2 DESVENTAJAS
Segun Urbano (2019) las desventajas que tiene el E-Commerce son:

1) Falta de toque personal: Echo de menos el toque personal y la relacion que se
desarrolla con una tienda minorista. En comparacion, el comercio electrénico es
mucho mas estéril.

2) Es mas facil comparar precios: Hay varios motores de busqueda de compras y
sitios web de comparacién de compras que ayudan a los consumidores a encontrar
los mejores precios. Mientras que los compradores aman esto, los vendedores lo
encuentran demasiado restrictivo, ya que muchos de ellos consiguen ser filtrados
fuera del conjunto de la consideracion del consumidor.

3) Incapacidad de probar el producto antes de la compra: Hay muchos productos que
los consumidores quieren tocar, sentir, escuchar, saborear y oler antes de comprar.

E-Commerce quita ese lujo.

36

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



[

UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

4)

Necesidad de un dispositivo de acceso a Internet: E-Commerce s6lo se puede
realizar con la ayuda de un dispositivo de acceso a Internet, como un ordenador o

un teléfono inteligente.

2.2.1.13. PASOS PARA IMPLEMENTAR UNA PLATAFORMA VIRTUAL DE

COMERCIO ELECTRONICO

El Ministerio de Produccion (2011) afirma que a pesar de la relativa facilidad que

implica montar un negocio on-line, una empresa de este tipo no estd exenta de

requerimientos que habra que observar para que el éxito no se vea deslucido por incumplir

la ley y las obligaciones fiscales. A continuacion, se describe paso a paso cOmo crear un

negocio en Internet.

Conseguir una plataforma tecnoldgica que te permita crear un buen catalogo y un
sistema confiable de pago via internet.

Identificar qué trabajadores administraran tu tienda virtual.

Desarrollar una pagina web atractiva, que proporcione informacion de interés para
tus clientes y para ti, que sea sencilla de usar y que permita pagar facilmente.
Proporcionar diversas modalidades de pago: a través de tarjeta de crédito, de
débito, via banco, pago contra entrega, etc.

Contar con un buen sistema de atencion al cliente.

Informar a tus clientes sobre como es el proceso de compra, como deben
introducir sus datos, cual es el costo del producto, cuanto cuesta el envio, cuales
son los medios de pago, cuanto tiempo demoraras en la entrega y como pueden
devolver el producto en caso resulte defectuoso.

Incorporar herramientas para conocer mas a tu cliente, como encuestas de

satisfaccion, registro de usuario, chat, entre otros.

37

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamen

e esta tesls



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

e Revisar las normas legales para hacer negocios electronicos.
2.2.1.14. COMO TENER EXITO EN EL COMERCIO ELECTRONICO

Segun Arias (2015) varios factores han tenido un importante papel en el éxito de

las empresas de comercio electronico. Entre ellos se encuentran:

e Proporcionar valor al cliente: Los vendedores pueden conseguirlo ofreciendo un
producto o una linea de producto que atraiga clientes potenciales a un precio
competitivo al igual que suceden en un entorno no electrénico.

e Proporcionar servicio y ejecucion: Ofrecimiento de una experiencia de compra
amigable, interactiva tal como se podria alcanzar en una situacion cara a cara.

e Proporcionar una pagina web atractiva: El uso de colores, graficos, animacion,
fotografias, tipografias y espacio en blanco puede aumentar el éxito en este
sentido.

e Proporcionar: Un incentivo para los consumidores para comprar y retornar. Las
promociones de ventas pueden incluir cupones, ofertas especiales y descuentos.
Las webs unidas por links y los programas de publicidad pueden ayudar en este
aspecto.

e Proporcionar atencién personal: Webs personalizadas, sugerencias de compra y
ofertas especiales personalizadas pueden allanar el camino de sustituir el contacto
personal que se puede encontrar en un punto de venta tradicional.

e Proporcionar un sentido de comunidad: Las areas de chats, foros, registro como
cliente, esquemas de fidelizacion y programas de afinidad pueden ayudar.

e Proporcionar: Confianza y seguridad.

e Tener: Una vision de 360 grados de la relacion con el consumidor.
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e Poseer: la experiencia total del consumidor. Esto se consigue tratando con el
consumidor como parte de una gran experiencia, lo que se hace ver como
sindnimo de la marca.

e Optimizar: Los procesos de negocio, posiblemente a través de tecnologias de
reingenieria de la informacion.

e Ayudar: Los consumidores al hacer el trabajo de consumir. Los vendedores
pueden proporcionar esta ayuda ampliando la informacion comparativa y las
busquedas de producto. La provisién de informacion de componentes y
comentarios de seguridad e higiene puede ayudar a los minoristas a definir el
trabajo del comprador.

e Construir: Desarrollar un modelo de negocios sélido.

e Crear: Una cadena de valor afiadido en la que uno se orienta a un nimero 'limitado’
de competencias clave. (Las tiendas electrénicas pueden presentarse bien como
especialistas 0 como generalistas si se programan correctamente).

e Operar: Cerca del limite de la tecnologia y permanecer alli mientras la tecnologia
sigue cambiando (pero recordando que los principios fundamentales del comercio
se mantienen indiferentes a la tecnologia).

e Construir: Una organizacion con suficiente agilidad y sistemas de alerta para
responder rapidamente a los cambios en el entorno econémico, social y fisico de

una empresa.
2.2.1.15. TIPOS DE COMERCIO ELECTRONICO
Segun Oliveira (2018) indica que los tipos de comercio electronico son:
1) Comercio electronico B2B: B2B significa Business to Business o, en espafiol,

Negocio a Negocio. Como su nombre lo indica es el tipo de negocio en el cual las
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operaciones comerciales se realizan entre empresas con presencia en Internet.
Aqui no interviene la audiencia o el publico consumidor, las operaciones se
enfocan en vendedores, proveedores, compradores e intermediarios. En este tipo
de comercio los vendedores buscan compradores, los compradores buscan
proveedores o bien los intermediarios concretan acuerdos comerciales entre
vendedores y compradores.

2) Comercio electronico B2C: B2C significa Business to Consumer, en espafiol es
del Negocio al Consumidor. Es aquel que se realiza a través de sitios virtuales, en
los que el publico adquiere un producto o servicio de la empresa de su interés. Se
enfoca en las conocidas tiendas en linea que cuentan con la facilidad de un rapido
acceso a cualquier hora y lugar para el consumidor que esté conectado a Internet.

3) Comercio electronico P2P: P2P, Peer to Peer o, en su traduccion, Red entre
Iguales o de Igual a Igual es el modelo en el que los consumidores intercambian
informacion. Aqui el comercio es creado y manejado por los usuarios que venden
sus productos de manera directa a otras personas. Definitivamente los usuarios
necesitan de una plataforma para poner orden en los acuerdos y transacciones de
los operadores. Dichas plataformas toman una comisién por esta clase de
servicios. Grandes ejemplos de esto los encontramos en Zilok, y Airbnb.

4) Comercio electronico C2C: C2C o Consumer to Consumer, en espafiol
Consumidor a Consumidor. Es el tipo de comercio en el que las personas que ya
no utilizan algun objeto buscan venderlo a otras personas, operando desde luego
en plataformas conectadas a Internet. Los mercadillos del barrio o ventas de
cochera han sido transportados al ambito digital. Aqui el pablico consumidor

ejerce operaciones comerciales entre él mismo.
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5) E-commerce B2E: Las siglas de este tipo de comercio significan Business to
Employee, en espafiol, de Negocio a Empleado. Tal como el nombre lo indica se
centra en la relacion comercial entre una empresa y sus trabajadores. Su enfoque
es el de propiciar ofertas a sus empleados desde su tienda en linea, a partir de

propuestas llamativas que sirvan para crear un mejor desempefio laboral.

2.2.2. METODOLOGIA AGIL
2.2.2.1. ORIGEN DE LAS METODOLOGIAS AGILES DE DESARROLLO DE

SOFTWARE

De acuerdo a Letelier & Penadés (2005), en un proceso de software existen
numerosas propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del transcurso
de desarrollo. Por una parte, tenemos aquellas propuestas mas tradicionales que se centran
especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las actividades
involucradas, los artefactos que se deben producir, las herramientas y notaciones que se
usaran. Estas propuestas han demostrado ser efectivas y necesarias en un gran nimero de

proyectos, pero también han presentado problemas en otros.

Una posible mejora es centrarse en otras dimensiones, como, por ejemplo, el
factor humano o el producto software. Esta es la filosofia de las metodologias &giles, las
cuales dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con el cliente y al desarrollo

incremental del software con iteraciones muy cortas(Letelier & Penadés, 2005).

Asi mismo Letelier & Penadés (2005), en la tabla 1 nos muestra la comparacion
entre las metodologias agiles y las metodologias tradicionales, mediante esta se afirma
que las metodologias agiles son mas orientadas a proceso de desarrollo de software con
pocas semanas de desarrollo y bajos niveles de formalizacion en la documentacion

requerida.

41

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

; hﬂ UNIVERSIDAD

Tabla 1: Comparacién de Metodologias Agiles y Tradicionales.

METODOLOGIAS AGILES

METODOLOGIAS TRADICIONALES

Basadas en heuristicas provenientes de

practicas de produccion de cadigo.

Basadas en normas provenientes de estandares

seguidos por el entorno de desarrollo.

Preparados para el cambio durante el

proyecto.

Cierta resistencia a cambios

Reglas de trabajo impuestas internamente (Por

equipos).

Reglas de trabajo impuestas externamente.

Proceso menos controlado, con pocos

principios.

Procesos mucho mas controlados con

numerosas politicas/ Normas.

El cliente es parte del desarrollo.

El Cliente interactia con el equipo de

desarrollo mediante reuniones en

determinadas etapas del proceso.

Pocos artefactos.

Mas artefactos.

Pocos roles.

Mas roles.

Fuente: (Letelier & Penades, 2006)

2.2.2.2. LAS TRES PRINCIPALES METODOLOGIAS AGILES

De acuerdo con Rossell6 (2019) las Metodologias Agiles resuelven los problemas
surgidos, posteriormente, a la masificacion del uso del computador personal, dado que las

expectativas y necesidades por parte de los usuarios se hicieron mas urgentes y frecuentes.
Asi mismo Rossell6 (2019) nos indica las tres principales metodologias agiles:

1) PROGRAMACION EXTREMA (XP): Esta herramienta es muy til sobre todo
para startups o empresas que estan en proceso de consolidacién, puesto que su
principal objetivo es ayudar en las relaciones entre los empleados y clientes. La
clave del éxito del Extreme Programming XP es potenciar las relaciones
personales, a través, del trabajo en equipo, fomentando la comunicacion y

eliminando los tiempos muertos.
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Sus principales fases son:

Planificacion del proyecto con el cliente

Disefio del proyecto

Codificacion, donde los programadores trabajan en pareja para obtener

resultados més eficientes y de calidad

Pruebas para comprobar que funcionan los cddigos que se van

implementando.

2) SCRUM: Se caracteriza por ser la «metodologia del caos» que se basa en una
estructura de desarrollo incremental, esto es, cualquier ciclo de desarrollo del
producto y/o servicio se desgrana en «pequefios proyectos» divididos en distintas
etapas: andlisis, desarrollo y testing. En la etapa de desarrollo encontramos lo que
se conoce como interacciones del proceso o Sprint, es decir, entregas regulares y
parciales del producto final. Esta metodologia permite abordar proyectos
complejos que exigen una flexibilidad y una rapidez esencial a la hora de ejecutar
los resultados. La estrategia ira orientada a gestionar y normalizar los errores que
se puedan producir en desarrollos demasiado largos, a través de, reuniones
frecuentes para asegurar el cumplimiento de los objetivos establecidos. Las
reuniones son el pilar fundamental de la metodologia, donde diferenciamos entre:
reuniones de planificacion, diaria, de revision y de retrospectiva, la mas
importante de todas ellas, ya que, se realiza después de terminar un sprint para
reflexionar y proponer mejoras en los avances del proyecto. Los aspectos clave
por los que se mueve el Scrum son: innovacion, flexibilidad, competitividad y

productividad.
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3) KANBAN: La estrategia Kanban conocida como “Tarjeta Visual” muy Util para
los responsables de proyectos. Esta consiste en la elaboracion de un cuadro o
diagrama en el que se reflejan tres columnas de tareas; pendientes, en proceso o
terminadas. Este cuadro debe estar al alcance de todos los miembros del equipo,
evitando asi la repeticion de tareas o la posibilidad de que se olvide alguna de
ellas. Por tanto, ayuda a mejorar la productividad y eficiencia del equipo de
trabajo. Las ventajas que proporciona esta metodologia son:

e Planificacion de tareas
e Mejora en el rendimiento de trabajo del equipo
e Métricas visuales

e Los plazos de entregas son continuos
2.2.2.3. METODOLOGIA PROGRAMACION EXTREMA(XP)

De acuerdo con ExtremePrograming.com (2013), XP es una de las llamadas
metodologias &giles de desarrollo de software més exitosas de los tiempos recientes. La
metodologia propuesta en XP estd disefiada para entregar el software que los clientes
necesitan en el momento en que lo necesitan. XP alienta a los desarrolladores a responder
a los requerimientos cambiantes de los clientes, alin en fases tardias del ciclo de vida del

desarrollo.

La metodologia también enfatiza el trabajo en equipo. Tanto gerentes como
clientes y desarrolladores son partes del mismo equipo dedicado a entregar software de
calidad. XP fue introducida como metodologia agil de desarrollo de software sobre finales

de los 1990s (ExtremePrograming.com, 2013).
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2.2.2.4. CICLO DE VIDA DE SOFTWARE EN XP

Segun Acebal & Cueva (2002) tiene 4 fases y tipicamente un proyecto con XP
Ileva 10 a 15 ciclos o iteraciones. La siguiente figura esquematiza los ciclos de desarrollo

en cascada e iterativos tradicionales (por ejemplo, incremental o espiral), comparados con

el de XP.
Figura 6: Iteraciones en la Metodologia XP
En cascada Iterativo XP
Analisis [
— ““-qﬂqmn
Tiempo E uml]]
Pruebas I:l
¥ /]
>
Alcance

(a) (b) (c)

Fuente: (Acebal & Cueva Lovelle, 2002)
Si bien el ciclo de vida de un proyecto XP es muy dindmico, se puede separar en
fases (Baird, 2002). Varios de los detalles acerca de las tareas, las fases se detallan mas

adelante, en la seccion “Reglas y Practicas”:
Segun ExtremePrograming.com (2013) XP tiene las siguientes fases:

- Fase I: Exploracién: En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las
historias de usuario que son de interés para la primera entrega del producto. Al
mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y
se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un

prototipo. La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocoS Mmeses,
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dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la
tecnologia.

- Fase Il: Planificacion de la Entrega: En esta fase el cliente establece la prioridad
de cada historia de usuario, y correspondientemente, los programadores realizan
una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en
conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses.
Esta fase dura unos pocos dias.

- Fase IlI: Iteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de
ser entregado. El Plan de Entrega estd compuesto por iteraciones de no mas de
tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar establecer una arquitectura
del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra
escogiendo las historias que fuercen la creacion de esta arquitectura, sin embargo,
esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor de negocio). Al final de
la Gltima iteracidn el sistema estard listo para entrar en produccion.

- Fase IV: Produccion: La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y
revisiones de rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del
cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas
caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.

- Fase V: Mantenimiento: Mientras la primera version se encuentra en produccion,
el proyecto XP debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que
desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte

para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de
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la puesta del sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir
nuevo personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

- Fase VI: Muerte del Proyecto: Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser
incluidas en el sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente
en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la

documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura.
2.2.2.5. EL EQUIPO DE UN PROYECTO XP

Segun Izquierdo (2014) los equipos de un proyecto de esta tipologia y magnitud

tienen normalmente las siguientes figuras y roles:

- Clientes: Establecen las prioridades y marca el proyecto. Suelen ser los usuarios
finales del producto y quiénes marcan las necesidades.

- Programadores: Serdn los que se encargaran de desarrollar el Extreme
Programming.

- Testers: se encargan de ayudar al cliente sobre los requisitos del producto.

- Coach: Asesoran al resto de componentes del equipo y marcan el rumbo del
proyecto.

- Manager: Ofrece recursos, es el responsable de la comunicacion externa 'y quien

coordina las actividades.

Por lo general, los integrantes a menudo no siempre toman un rol Gnico o fijo, en

el proyecto pueden darse que un participante pueda tener varios roles.
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2.2.2.6. CARACTERISTICAS DE UN PROYECTO XP

Calvo (2018) afirma que las caracteristicas de un proyecto XP son:

Se considera al equipo de proyecto como el principal factor de éxito del proyecto

Software que funciona por encima de una buena documentacion.

Interaccion constante entre el cliente y el equipo de desarrollo.

Planificacion flexible y abierta.

Répida respuesta a cambios.

2.2.2.7. ARTEFACTOS DE XP

Anaya (2009) describe los artefactos que debe contener un proyecto XP:

1) Historias de Usuario: Representan una breve descripcion del comportamiento del
sistema, emplea terminologia del cliente sin lenguaje técnico, se realiza una por
cada caracteristica principal del sistema, se emplean para hacer estimaciones de
tiempo y para el plan de lanzamientos, reemplazan un gran documento de

requisitos y presiden la creacién de las pruebas de aceptacion.

Figura 7: Representacion de una Historia de Usuario

Historia de Usuario|

Nimero: Nombre Historia de Usuario:

Modificacion (o extension) de Historia de Usnario (Nro. y Nombre):

Usuario: Tteracion Asignada:

Prioridad en Negocio:

(Alta / Media / Baja)

FPuntos Estimados:

Riesgo en Desarrollo:

(Alto / Medio / Bajo)

FPuntos Reales:

Descripcion:

Observaciones:

Fuente: (Anaya Villegas, 2009)
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Estas deben proporcionar solo el detalle suficiente como para poder hacer
razonable la estimacion de cuénto tiempo requiere la implementacion de la
historia, difiere de los casos de uso porque son escritos por el cliente, no por los
programadores, empleando terminologia del cliente. ""Las historias de usuario son

maés "amigables" que los casos de uso formales".

Las Historias de Usuario tienen tres aspectos:

o Tarjeta: en ella se almacena suficiente informacion para identificar y
detallar la historia.

o Conversacion: cliente y programadores discuten la historia para ampliar
los detalles (verbalmente cuando sea posible, pero documentada cuando
se requiera confirmacion)

o Pruebas de Aceptacion: permite confirmar que la historia ha sido
implementada correctamente.

Figura 8: Representacion de una Prueba de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario (Nro. ¥

Codigo: Nombre):

Nombre:

Descripcion:

Condiciones de Ejecucion:

Entrada / Pasos de ejecucion:

Resultado Esperado:

Evaluacitn de la Prueba:

Fuente: (Anaya Villegas, 2009)
49

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
1



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

2) Task Card: Una tarea de ingenieria es donde se describen los trabajos que se

realizaran en cada uno de las Historias de Usuario.

Figura 9: Representacion de una Task Card

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: Historia de Usunaric (Nro. y Nombre):

Nombre Tarea:

Tipo de Tarea:
Puntes Estimados:
Dasarrollo f Correccidn [/ Mejora | Otra (aspecificar)

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Respensable:

Descripcion:

Fuente: (Anaya Villegas, 2009)
3) Tarjetas CRC (Clase - Responsabilidad — Colaborador): Estas tarjetas se dividen
en tres secciones que contienen la informacion del nombre de la clase, sus
responsabilidades y sus colaboradores. En la siguiente figura se muestra como se

distribuye esta informacion.

Figura 10: Representacion de una Tarjeta CRC

Mombre de la clase.

Fesponsahilidades Colaboradores

Fuente: (Anaya Villegas, 2009)
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Segun Cubel Navarro (2010) una clase es cualquier persona, cosa, evento,
concepto, pantalla o reporte. Las responsabilidades de una clase son las cosas que conoce
y las que realiza, sus atributos y métodos. Los colaboradores de una clase son las demas
clases con las que trabaja en conjunto para llevar a cabo sus responsabilidades. En la
practica conviene tener pequefias tarjetas de cartdn, que se llenaran y que son mostradas
al cliente, de manera que se pueda llegar a un acuerdo sobre la validez de las abstracciones

propuestas. Los pasos a seguir para llenar las tarjetas son los siguientes:

- Encontrar clases
- Encontrar responsabilidades
- Definir colaboradores

- Disponer las tarjetas
2.2.2.8. LAS PRUEBAS

Continuamente se han de efectuar una serie de pruebas automatizadas en base a
los requisitos del cliente para comprobar que todo funcione correctamente. Estas han de
hacerse de forma periddica y automética. Con las planificaciones comentadas
anteriormente se incluyen las entregas al final de cada iteracion, éstas seran siempre con
el software probado y funcionando correctamente y sera facilitado al cliente, que puede
utilizarlo para cualquier proposito, incluso para el usuario final. Los equipos XP también

pueden hacer entregas a otros usuarios finales. (I1zquierdo, 2014)
2.2.2.9. DISENO Y PROGRAMACION

Cubel (2010) afirma que el disefio del programa suele ser simple y basado en la
funcionalidad del sistema y se lleva a cabo durante todo el proyecto, tanto durante la

planificacién de la entrega como en el de la iteracion. La programacién del software se
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hace siempre en pareja, lo que se llama programar a dos manos. Se asegura con este
método que al menos un programador conoce y controla la labor de otro y queda revisado.
La ventaja es que se produce mejor codigo que en base a un programador, aunque la

dificultad de la misma sea mayor.

El cddigo es de todos, con el desarrollo de las pruebas autométicas y la
programacion a dos manos se incluye también la posibilidad de que cualquiera pueda
afiadir y retocar parte del c6digo, aunque eso si, deba ser un estilo comdn y cuyo resultado

sea como si s6lo lo hubiera hecho una persona. (Cubel Navarro, 2010)
2.2.2.10. USO DE METAFORAS Y OTRAS VENTAJAS

Para lzquierdo (2014) se buscan frases o nombres que definan parte del programa
para qué todos sepan a qué se refieren y cual es su funcionalidad. Por ejemplo, esté el
“recolector de basura” de Java. ElI Extreme Programming tiene como gran ventaja el de
la programacién organizada y planificada para que no haya errores durante todo el
proceso. Los programadores suelen estar satisfechos con esta metodologia. Es muy

recomendable efectuarlo en proyectos a corto plazo.

2.3. MARCO CONCEPTUAL

2.3.1 ANDROID

Es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos moéviles, basado en
Linux, un nucleo de S.O. libre, gratuito y multiplataforma. Permite programar
aplicaciones en una variacion de Java y proporciona todas las interfaces necesarias para

desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono (Nieto Gonzales, 2011).
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2.3.2 SMARTPHONE

También Ilamado teléfono inteligente (smartphone en inglés) es un término
comercial para denominar a un teléfono movil que ofrece mas funciones que un teléfono
maovil comun. La caracteristica mas importante (una de ellas) de todos los teléfonos
inteligentes es que permiten la instalacion de programas para incrementar sus
posibilidades, como el procesamiento de datos y la conectividad o internet. Estas
aplicaciones pueden ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o
por un tercero. Otra caracteristica de todos los smartphones es tener una camara con
muchos megapixeles, con camara delantera y trasera para tener la posibilidad de realizar
los famosos selfies. En definitiva, estos teléfonos son, ademas de un teléfono para hacer

Ilamadas, un mini ordenador u ordenador de bolsillo (AreaTecnologia.com, 2019).

2.3.3 BASE DE DATOS

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) consiste en una coleccion de datos
interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos datos. La coleccion
de datos, normalmente denominada Base de Datos, contiene informacion relevante para
una empresa. El objetivo de un SGBD es proporcionar una forma de almacenar, recuperar
la informacion de un base de datos de manera que sea tanto practica como eficiente

(Silberschatz, Korth, & Sudarshan, 2006).

2.3.4 SISTEMA OPERATIVO

Un sistema operativo puede ser definido como un conjunto de programas
especialmente hechos para la ejecucidn de varias tareas, en las que sirve de intermediario
entre el usuario y la computadora. Este conjunto de programas que manejan el hardware
de una computadora u otro dispositivo electronico. Provee de rutinas béasicas para
controlar los distintos dispositivos del equipo y permite administrar, escalar y realizar

interaccidn de tareas. Un sistema operativo, tiene también como funcion, administrar
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todos los periféricos de una computadora. Es el encargado de mantener la integridad del
sistema. Podemos decir que el sistema operativo es el programa mas importante de la

computadora (Tecnologialnformatica.com, 2019).

2.3.5 PLAY STORE

Google Play Store es una plataforma de distribucion digital de aplicaciones
moviles para dispositivos Android y una tienda online desarrollada y gestionada por
Google. Ofrece al usuario la posibilidad de descargar aplicaciones, juegos, libros,
peliculas, mdsica o revistas. Asi mismo, también pueden adquirirse desde teléfonos

inteligentes hasta ordenadores (Culturavia.com, 2019).
2.3.6. FIREBASE

Firebase se trata de una plataforma movil creada por Google, cuya principal
funcion es desarrollar y facilitar la creacion de apps de elevada calidad de una forma
rapida, con el fin de que se pueda aumentar la base de usuarios y ganar mas dinero. La
plataforma esta subida en la nube y esta disponible para diferentes plataformas como iOS,
Android y web. Contiene diversas funciones para que cualquier desarrollador pueda

combinar y adaptar la plataforma a medida de sus necesidades (Pérez Cardona, 2016).
2.3.7. PRODUCTO

Es todo aquello que puede ofrecerse a la atencion de un mercado para su
adquisicion, uso o consumo, y que ademas puede satisfacer un deseo o necesidad (Kotler

& Armstrong, 2006).
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2.3.8. PLAN DE NEGOCIO

El plan de negocios resulta de suma importancia para cualquier tamafio de
empresa que desea tener un acercamiento detallado por medio de un plan de accion. La
planeacion permite el poder pensar en las oportunidades de los negocios potenciales, asi
como también el de las amenazas que se pudieran enfrentar y si asi fuera la decision de
la empresa el de poder mitigar los riesgos a traves de acciones disefiadas y razonadas o
sea la creacion de estrategias, pero fundamentadas en informacion veridica y confiable

(Azabache & Davila, 2013).
2.3.9. INDICE DE CONFIANZA DEL CONSUMIDOR

Es un indicador que permite medir la percepcién de la poblacion sobre el estado
de la economia en el pais, la situacién econdmica personal y las expectativas a corto y

mediano plazo (Lavanda, 2005).

2.4. HIPOTESIS
- La aplicacion del comercio electronico en la empresa Moda Textil Titikaka

S.C.R.L. tuvo impacto positivo en el proceso de comercializacion de la empresa.
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CAPITULO III

MATERIALES Y METODOS

3.1. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
De acuerdo con las caracteristicas de esta tesis, se enmarca dentro del enfoque

cuantitativo correlacional, es decir:

Se describe el término correlacion como el vinculo entre dos variables. El objetivo
principal de utilizar correlaciones en el ambito investigativo es averiguar qué variables se
encuentran interconectadas entre si. De esta manera, se entiende cientificamente un
evento especifico como una variable, de esta manera cuando se observa el cambio en una
de ellas, se puede asumir como serd el cambio en la otra que se encuentra directamente
relacionada con la misma. Este proceso requiere que el investigador utilice variables que
no pueda controlar. De esta manera, en nuestra tesis estamos interesados en estudiar una

variable Ay su relacion e impacto sobre una variable B.

Asimismo Alston (2017), nos indica que dentro de la investigacion correlacional
hay dos tipos diferentes, uno positivo y otro negativo. Las correlaciones positivas
significan que la variable A aumenta y en consecuencia lo hace la variable B. Por otro
lado, cuando se habla de las correlaciones negativas, cuando la variable S aumenta, la
variable B disminuye. La investigacion correlacional tiene sus bases en numerosas
pruebas estadisticas que sefialan coeficientes de correlacion entre las variables. Estos
coeficientes son representados numéricamente para indicar la fuerza y direccion de una

relacion.
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3.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de investigacidn es cuasi experimental, segin Segura Cardona (2003),
el método cuasi experimental es particularmente Util para estudiar problemas en los cuales
no se puede tener control absoluto de las situaciones, pero se pretende tener el mayor
control posible, aun cuando se estén usando grupos ya formados. Es decir, el cuasi
experimento se utiliza cuando no es posible realizar la seleccion aleatoria de los sujetos
participantes en dichos estudios. Por ello, una caracteristica de los cuasi experimentos es

el incluir "grupos intactos", es decir, grupos ya constituidos.

Algunas de las técnicas mediante las cuales se puede recopilar informacion en un
estudio cuasi experimental son las pruebas estandarizadas, las entrevistas, las
observaciones, etc. Se recomienda emplear en la medida de lo posible la pre prueba, es
decir, una medicién previa a la aplicacion del tratamiento, a fin de analizar la equivalencia

entre los grupos.

3.3. POBLACION Y MUESTRA

3.3.1. POBLACION
La empresa Moda Textil Tltikaka SCRL esta conformada por artesanos de
diferentes partes del departamento de Puno, los artesanos conforman asociaciones, en esta

investigacién se toma como poblacién tres grupos de artesanos:

Tabla 2: La poblacion

Nombre de asociacién N° Integrantes
- Asociacion de artesanos San Martin de Porres Puno 15 artesanos
- Asociacion de artesanos Vicuifiitas de Lampa 20 artesanos
- Asociacion de artesanos Oquepullo de San Anton 15 artesanos
- Asociacion de artesanos Juli 10 artesanos
- Asociacion de Moda Textil Titikaka S.C.R.L. 15 artesanos

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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3.3.2. MUESTRA
Segun Morales (2012) la seleccion de la muestra no probabilistica o dirigida se
obtuvo por la técnica de muestreo por conveniencia para el numero de artesanos

seleccionados como usuarios de la aplicacion, siendo el tamafio de muestra:

La muestra dirigida se determind de la siguiente forma, los grupos de artesanos
descritos anteriormente la mayoria no tiene conocimientos para hacer uso de un celular

inteligente, por lo tanto, se seleccionaron artesanos convenientemente de la siguiente

forma:
Tabla 3: La muestra de la poblacién
Nombre de asociacion N° Integrantes

(Muestra)
- Asociacién de artesanos San Martin de Porres Puno 3 artesanos
- Asociacién de artesanos Vicufiitas de Lampa 3 artesanos
- Asociacién de artesanos Oquepullo de San Anton 3 artesanos
- Asociacion de artesanos Juli 3 artesanos
- Asociacion de Moda Textil Titikaka 3 artesanos

Total de la muestra 15 artesanos

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
e n=N-1, Dénde:
e N =15; Tamafio de la Poblacion.
e n=14; Tamafo de Muestra.

e e=0.05 (error de tolerado del 5% y 95% de Nivel de Confianza)

3.4. METODOS DE RECOPILACION DE DATOS
Las principales técnicas e instrumentos que se utilizaron en el presente proyecto

de investigacion son:
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3.4.1. FUENTES PRIMARIAS
Para la obtener informacion directa se utilizaron las siguientes técnicas:

e Entrevistas: Tecnica utilizada con la finalidad de recabar informacion,
especialmente para mejorar el planteamiento del problemay las creaciones de las
historias de usuario para la presente tesis.

e Encuestas: Técnica de recoleccion de datos y estd conformado por un conjunto de
preguntas escritas por los autores de la presente tesis, se aplica a la muestra o
unidades de andlisis, a fin de obtener la informacidn necesaria para determinar los
valores o respuestas de las variables motivo de estudio.

e Observacion: Se define como una técnica de recoleccion de datos que permite
acumular y sistematizar informacién sobre un hecho o fenémeno social que tiene

relacion con el problema que motiva la investigacion.
3.4.2. FUENTES SECUNDARIAS

Para obtener informacion relacionada al tema se utilizaron los siguientes

materiales:

e Documentos de la empresa
e Libros
e Revistas

e Informacion de internet (escritos, videos, etc.)

3.5. METODOS DE TRATAMIENTOS DE DATOS

Para el tratamiento de datos se realizo las siguientes tareas.

e Recopilacion y tabulacion de datos.

e Analisis y consistencia de datos.
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e Lainterpretacion de los datos y la validacion de la hipdtesis mediante la prueba

de hipotesis.

3.6. METOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE
La presente investigacion se centra en aplicar la metodologia de desarrollo &gil

“Programacion Extrema” (XP). Considera las siguientes fases de desarrollo:

a) Planeacion
b) Disefio
c) Desarrollo

d) Pruebas

3.7. MATERIALES Y EQUIPO UTILIZADO
Para el desarrollo del sistema administracion de contenidos se utilizaron las

siguientes herramientas:

A. RECURSOS SOFTWARE
= Microsoft Windows 8.
= Microsoft Office 2016.
= Google Firebase
= Lenguaje de programacién Java
= |IDE Android Studio 3.5.1
= SDK tools package
= Editor de texto Visual Studio Code

= Emulador de Android NOX con versiones Android V6.5, V7.0, V8.0 y VV9.0.
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B. RECURSOS HARDWARE
= 2 laptops: Procesador INTEL Core 15 2.2 GHz, Memoria RAM 8GB. Disco
Duro 1TB.
= Memoria USB 8GB.
= Impresora l&ser.
= Smartphone con Android V6.5, V7.0, V8.0 y V9.0.
C. SERVICIOS
= Conexion a internet.
= Domino y hosting.

= Google Firebase
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Para el desarrollo del presente capitulo se va a considerar la metodologia de
desarrollo de software &gil conocida como programacion extrema; la misma que se

describid en el marco teorico de la presente tesis.

4.1. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

4.1.1. PLANEACION
Se describe la experiencia obtenida en la realizacién del proyecto. Inicialmente se
comenta sobre cada uno de los aspectos que XP propone para la etapa de planeacién. Las

responsabilidades durante el escenario de la planificacion son:

a. Cliente:
= Define las historias de usuario.
= Decide que valores del sistema tiene la historia de usuario.
= Decide que historias construir en las entregas.
b. Desarrollador:
= Estima que tan grande sera de implementar cada historia de usuario.
= Advierte al usuario de posibles riesgos técnicos.
= Mide el progreso del equipo.
c. Las responsabilidades del negocio son:
= Definir el rango de la entrega.
= Define el orden de las entregas (que historias son desarrolladas primero).

= Define fechas y tiempos de las entregas.
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d. Las responsabilidades técnicas son:
= Estimar cuanto demoraré cada historia de usuario.
= Comunicar impactos técnicos que conllevan la implementacion de
requerimientos.

= Desarrolla las tareas a realizar para cada historia de usuario.

4.1.1.1. TIPOS DE USUARIO
Para el uso del sistema se tienen dos tipos de usuarios los cuales a su vez que

subdividen:

a. CLIENTE: Son de dos tipos.
= Cliente registrado: es la persona que esta registrada en el sistema. Este usuario
podra realizar mas acciones que el anénimo.
b. ADMINISTRADOR: Son de dos tipos:
= Administrador general: Es la persona designada para ocupar el cargo principal
en la administracion del sistema. ElI administrador general tiene control total
del sistema.
= Administrador asignado: Es la persona a quien el administrador general le ha
asignado un determinado modulo a administrar, esta compuesto por tres

personas en cada asociacién de artesanos.

4.1.1.2. HISTORIAS DE USUARIOS

Las historias de usuario principalmente identifican los requisitos funcionales que
debe cumplir el software a desarrollar; se desea que el sistema gestione toda la
informacién que se maneja al comercializar productos de la empresa Moda Textil

Titikaka S.C.R.L., las historias de usuario se definieron con algunos artesanos y la
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Gerenta General de la empresa, la Sra. Nélida Cruz Choque, a continuacion, se muestran

las historias definidas:

SECCI

8.

9.

10.

11.

SECCI

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

ON PRIVADA (ADMINISTRATIVA):

Instalacion del entorno de programacion.

Acceso al administrador.

Administracion de pedidos.

Administracion de clientes.

Administracion de categorias de productos.
Administracion de productos.

Administracion de promociones de venta.

Generacion de reportes.

Configuracion de contenidos de la tienda.

Administracion de usuarios del sistema (administradores).

Configuracién de medios de pago.
ON PUBLICA:

Interfaz principal de tienda.

Busqueda de productos en el catalogo.
Consulta de catalogo.

Agregar producto al carrito de compras.
Enviar pedido.

Acceso de clientes registrados.

Registro de cliente.

Las historias de usuarios estan detalladas en el ANEXO A.
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4.1.1.3. TAREAS A REALIZAR
Las historias de usuario que describieron ahora son traducidas en tareas, las tareas
pueden ser estimadas en tiempos para su realizacion. La estimacion se refiere al esfuerzo

necesario para implementar la historia de usuario en una escala de 1 — 5 (menos - mas)

Cada tarea se estima de 1 semana a 3 semanas de desarrollo, a continuacion, se

muestran las tareas realizadas, correspondiente a cada historia de usuario:
Las tareas a realizar se muestran detalladamente en el ANEXO B.

4.1.1.4. PLAN DE ENTREGAS

De acuerdo a las historias de usuario consideradas para el desarrollo del sistema
se ha realizado el plan de entregas, el cual tiene iteraciones para cada tarea. Este plan se
encuentra desarrollado tomando en cuenta el esfuerzo y la prioridad de cada historia de

usuario.
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Tabla 4: Prioridad de historias de usuario

NOMBRE DE HISTORIA PRIORIDAD ESFUERZO
Historia 1: Instalacion de entorno de programacion Alta 5
Historia 2: Acceso del administrador Alta 4
Historia 3: Administracion de pedidos Media 3
Historia 4: Administracion de clientes Alta 3
Historia 5: Administracion de categorias de productos Alta 3
Historia 6: Administracion de productos Alta 3
Historia 7: Administracion de promociones de venta Baja 4
Historia 8: Generacion de reportes Baja 3
Historia 9: Configuracién de contenidos de la tienda Media 4
Historia 10: Administrador de usuarios del sistema Media 3

(Administradores)

Historia 11: Configuracion de medios de pago Media 4
Historia 12: Interfaz principal de la tienda Media 4
Historia 13: Busqueda de productos en el catalogo Media 4
Historia 14: Consulta del catalogo Media 2
Historia 15: Agregar productos al carrito de compras Media 4
Historia 16: Enviar pedido Media 2
Historia 17: Acceso de clientes registrados Media 4
Historia 18: Registro de clientes Media 4

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
Evaluando cada historia de usuario se puede determinar en qué iteracién se
desarrollara las acciones de la historia, a partir de la iteracion se determina las fechas de

inicio y fin para las entregas. A continuacion, se muestra el cuadro de entregas:
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Tabla 5: Fechas de entrega para cada historia de usuario

ITERACIONES HISTORIA PRIORIDAD ESFUERZO FECHA FECHA
INICIO FINAL

Iteracion 1 Historia 1 Alta 5 01-07-2019 15-07-2019
Historia 2 Alta 4

Iteracion 2 Historia 4 Alta 3 16-07-2019 30-07-2019
Historia 5 Alta 3

Iteracion 3 Historia 6 Alta 3 31-07-2019 15-08-2019
Historia 3 Media 3

Iteracion 4 Historia 9 Media 4 16-08-2019 23-08-2019
Historia 10 Media 3

Iteracion 5 Historia 11 Media 4 24-08-2019 31-08-2019

Iteracion 6 Historia 12 Media 4 01-09-2019 14-09-2019
Historia 13 Media 4
Historia 14 Media 2

Iteracion 7 Historia 15 Media 4 15-09-2019 23-09-2019
Historia 16 Media 2

Iteracion 8 Historia 17 Media 4 24-09-2019  30-09-2019
Historia 18 Media 4

Iteracién 9 Historia 7 Baja 4 01-10-2019 07-10-2019
Historia 8 Baja 3

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
La mayoria de historias de prioridad alta corresponden a la seccion privada
(administrador) del sistema, de tal manera la seccién privada debe desarrollarse antes, ya

que con la informacion ingresada se podra desarrollar la parte publica.

El proyecto fue dividido en nueve iteraciones, por consiguiente, se obtuvo un total

de nueve entregas.

Para estimar el tiempo de desarrollo, cada iteracion de prioridad alta demora 2
semanas, las demas iteraciones de prioridad media 1 semana aproximadamente, en el

proceso de desarrollo se tratd de cumplir con todos estos plazos de tiempo.
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En cada una de las entregas se realizo las pruebas de aceptacion correspondientes,

con esto se aseguraba el desarrollo exitoso del sistema.

4.1.1.5. DIAGRAMA DE CONTEXTO DE LA APLICACION

Para poder identificar el entorno del sistema, como sus alcances y limites, se
realiz6 un diagrama de contexto formado segun los requerimientos funcionales (historias
de usuario), el cual puede dar una idea del manejo del sistema resultante al usuario
interesado. En la figura se presenta la manera como funciona la aplicacion movil, la
aplicacion gestiona la informacion respecto a la comercializacion de productos de la

empresa.
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Figura 11: Diagrama de Contexto de la aplicacion
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Segun las historias de usuario estd disefiado el diagrama de contexto de la

aplicacion, como se observa en la figura anterior el prototipo de Sistema de App Moda

Textil Tltikaka SCRL consta de dos partes: la parte privada perteneciente al administrador

y la parte pablica correspondiente a la tienda virtual donde el cliente interactia con la

tienda.
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La seccion del administrador esta dividida en los siguientes madulos:

= Clientes

* Ventas

= Catélogo
= Contenido

= Administracion
La seccion publica consta de los siguientes médulos:

e Registro de clientes

e Busqueda de productos
e Consulta de catalogo

e Compra de producto

o Area de clientes registrados
4.1.1.6. ROLES XP

Tabla 6: Distribucion de roles XP

MIENBRO GRUPO ROLES METODOLOGIA
RUDY GOMEZ G-1 MANAGER AND XP
CONDORI PROGRAMADOR

JESUS MIGUEL G-1 PROGRAMADOR XP
CALDERON PAXI AND TESTER

NELIDA CRUZ CLIENTE CUSTOMER XP
CHOQUE

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.1.1.7. REUNION MATINAL

Esta seccion no pudo cumplirse literalmente, la comunicacion fue un problemay
las soluciones se realizaron a lo largo de la jornada de trabajo. Las discusiones que
surgieron no fueron muy largas. Los problemas que se plantearon no demandaron mucho
tiempo para encontrar su solucién, debido a que eran dudas relacionadas con la

codificacion, base de datos y disefio.
4.1.1.8. MOVIMIENTO DEL PERSONAL

Debido a que solo se tenian dos desarrolladores, la posibilidad de hacer una
rotacion de los programadores alrededor del proyecto, en el sentido de la palabra, no es
posible, sin embargo, cada decision de disefio fue tomada por ambos miembros del grupo
y los detalles de la implementacion fueron compartidos al otro compafiero lograndose asi
el objetivo de evitar las islas de conocimiento. La rotacion de programadores no es un fin
en XP, es un medio para lograr la propiedad colectiva del cddigo, la que se obtuvo gracias
a que solo fueron 2 programadores, que la comunicacion fue buenay que se hizo el disefio

en conjunto.

4.2. DISENO DE LA APLICACION MOVIL

A diferencia de las metodologias pesadas, el disefio del prototipo es realizado
durante todo el tiempo de vida del proyecto, siendo constantemente revisado y en algunos
casos modificado debido a cambios presentados durante el desarrollo. El desarrollo XP

debe tener el disefio sencillo donde se crearan solo los diagramas necesarios.

El disefio del prototipo de la Aplicacion comienza evaluando los requisitos
funcionales los cuales se mostraron en las historias de usuario, el disefio de la aplicacion
estd basado en los estrictamente requerimientos definidos. Existen numerosas
herramientas de analisis para reunir y evaluar requisitos de aplicacion. El analisis de casos
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de uso es una de estas herramientas, e identifica los actores en un sistema y las

operaciones que pueden realizar sobre éste.

La presente Aplicacion desarrollada es un caso de comercio electronico, el cliente
selecciona elementos de un catalogo, los lleva al carro de compras donde selecciona la
cantidad de cada producto y la aplicacion muestra los totales de la compra. Cuando el
cliente tiene los articulos que desea en el carro de compras, realiza el pedido,

suministrando los datos de envio y el método de pago.

La siguiente Figura 12 muestra un diagrama de casos de uso de alto nivel, para el

sistema, muestra los actores potenciales del sistema y sus acciones.

e Un cliente navega por el catdlogo, gestiona la cesta y realiza pedidos.

e Un administrador gestiona la tienda.

Figura 12: Diagrama de casos de uso Cliente y Administrador

Navegar en el
catalogo de la tienda

Gestionar el carrito
de compra

Administrar la tienda

Administrador
Cliente

Realizar el pedido

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.2.1. METAFORA DEL SISTEMA
La Aplicacion desarrollada para el comercio electronico permite realizar los
procesos de comercializacion dentro de la empresa, como mostrar informacion de forma

ordenada en procesos habituales del comercio de productos.
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4.2.2. TARJETAS CRC

La funcion principal de las tarjetas CRC, es enfocar el desarrollo de la aplicacion
orientado a objetos, y dejar el pensamiento procedimental. Cada tarjeta representa una
clase con su nombre en la parte inicial y en la parte inferior estan descritas las

responsabilidades y en la parte final de la tarjeta estan las clases que serviran de soporte.
Las tarjetas CRC se muestran detalladamente en el ANEXO C.

4.2.3. DISENO DE LA BASE DE DATOS

Para este caso utilizamos como gestor de Base de Datos de Google, llamado
Firebase, se trata de una plataforma mavil creada por Google, cuya principal funcién es
desarrollar y facilitar la creacion de apps de elevada calidad de una forma rapida, con el
fin de que se pueda aumentar la base de usuarios y ganar mas dinero. En esta plataforma

el modelo que se trabaja es NoSQL.

Segin Amazon.com (2019) las bases de datos NoSQL estdn disefiadas
especificamente para modelos de datos especificos y tienen esquemas flexibles para crear
aplicaciones modernas. Las bases de datos NoSQL son ampliamente reconocidas porque
son féciles de desarrollar, su funcionalidad y el rendimiento a escala. Usan una variedad
de modelos de datos, que incluyen documentos, graficos, clave-valor, en-memoria y

busqueda.

El disefio de la base de datos para la App Moda Textil Titikaka S.C.R.L., se

muestra detalladamente en el ANEXO D.

4.2.4. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

La aplicacidn esta desarrollada con dos tipos de interfaz: privada y publica, la
interfaz privada solo puede ser vista para los usuarios tipo Administrador y las
interfaces tipo publica pueden ser vistos por todos los usuarios y clientes.
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El disefio de la interfaz de usuario se muestra en el ANEXO E.

4.2.5. ARQUITECTURA DE SECCION PUBLICA

La arquitectura para esta seccion es muy popular dentro de los programadores
Android, los bloques son los siguientes: modelo, adapter y layout, que es similar a la
arquitectura MVVC(Modelo-Vista-Controlador). Para mejorar el desarrollo dividimos en
modulos y objetos que implementes los diferentes requisitos funcionales. La siguiente

figura muestra los casos de uso de la interfaz de usuario:

Figura 13: Diagrama de casos de uso Interfaz de Cliente

Mostrar lista de
productos

Navegar por €l
catdlogo
Navegar por las

categorias

Ver detalles del
producto

Afadir producto

O ’
Gestionar el
" carrito de compra
Moaodificar cantidad

Cliente

Eliminar Producto

Realizar el
pedido

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.2.6. ARQUITECTURA DE LA SECCION PRIVADA (ADMINISTRACION)
Para el disefio de la aplicacién de administracion, se trabajé con la misma

arquitectura de la seccion publica, teniendo en cuenta las siguientes consideraciones:
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e El controlador de administracion gestiona la seguridad y limita el acceso a la

aplicacion de los usuarios registrados que tengan permiso de administrador.
La siguiente figura muestra los casos de uso de la parte administracion:

Figura 14: Diagrama de casos de uso Administrador

Afadir categoria
Administrar
categorias

Modificar categoria
Eliminar categoria

Afadir producto
Modificar datos
del producto
Eliminar Producto

Administrar
productos
Otras operaciones
de Administrador

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
El administrador ingresa a la seccion de administracion tendra los siguientes

elementos:

e Administrar categorias de productos
e Administrar productos

e Administrar clientes

e Administrar pedidos

e Administrar promociones

e Configuraciones de tienda
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4.3. IMPLEMENTACION DEL PROTOTIPO

4.3.1. ORGANIZACION DE LA APLICACION

El desarrollo de cdédigo nativo Android con el IDE Android Studio, cominmente
se componen de una estructura general; conformada por librerias de codigo, archivos de
recursos y vistas, codigo fuente y Android Manifest. Para comprender mejor esta

estructura, a continuacion, se muestra la estructura de directorios de la aplicacion:

Figura 15: Estructura de directorios de la aplicacion

ModaTexs [DAAPL

Edit View Mavigate
ModaTexs app

o, .
W Android -

anifests

Com.pu

Com.pu

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
En la carpeta “com.punosys.labs.modatexs” contiene las subcarpetas “activity,

adapter, customfonts, fragments, helper, interfaces, model y util”, en este directorio se
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encuentra toda la l6gica de aplicacion, todas las clases programadas en JAVA. Dentro de

ella puedes definir distintos paquetes, donde puedes dividir en capas tus reglas de negocio.

En la parte inferior tenemos la carpeta “res”, esta contenida de las carpetas “anim,
drawable, layout, men, mipmap y values”, en este directorio se encuentran todos los
archivos con los recursos que usan la aplicacion. Las imagenes, archivos de idiomas,

estilos, etc., a continuacion, se describen los directorios mas importantes:

e Directorio drawable: Carpeta con todas las imagenes de la app. Se subdivide en
mualtiples carpetas desde la version 1.6, que contienen las imagenes en distintas
resoluciones y tamafios que se usaran dependiendo el dispositivo usado.

e Directorio layout: Aqui se encuentran las distintas “pantallas” de la aplicacion, es
decir, los archivos xml con las interfaces visual asociadas a las activities.

e Directorio values: Carpeta con los xml de contenido de la app. En ella puede haber
definidas las constantes de la aplicacion, dando la posibilidad del multidioma.
También puedes definir estilos para tus componentes. Y todo tipo de

configuraciones.

4.3.2. CODIFICACION

En metodologias pesadas, la codificacién es un proceso al cual sélo se llega
después de largas fases de analisis y disefio de las que queda una gran cantidad de
documentacién a partir de la cual el proceso de codificacion es relativamente sencillo. En
XP el proceso es muy diferente. Practicamente desde un principio se inicia con la
codificacion, favoreciendo el logro del objetivo de estar haciendo entregas

frecuentemente al cliente.
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Los principios que se han tomado en cuenta para esta fase son:

a) Refactorizacion.

b) Propiedad colectiva.
c) Integracion continua.
d) Semana de 40 horas.
e) Cliente in situ.

f) Estandares de programacion.
4.3.2.1. EL CLIENTE SIEMPRE ESTA PRESENTE

En este caso se interactud con la gerente de la empresa, Para este proyecto, el
cliente tuvo visitas frecuentes dado que debia estar al frente de su negocio. Se implement6
la estrategia de comunicacién distinta. El equipo de desarrollo podia llamar via telefénica
0 usando cualquier aplicacion de comunicacion de internet en el momento que se tuvo
que solucionar cualquier duda en el proceso de implementacion, dicha estrategia fue
suficiente para lograr una buena comunicacion con el cliente. Es importante tener en
cuenta que contar con un representante del cliente en las instalaciones del equipo de

desarrollo demandara una inversién econémica.
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4.3.2.2. ESTANDARES DE CODIFICACION

Tabla 7: Estandares de Codificacion.

PROPOSITO DESCRIPCION

La primera linea no comentada de un fichero fuente debe ser la

Sentencias del paquete  sentencia de paquete, que indica el paquete al que pertenece(n) la(s)

clase(s) incluida(s) en el fichero fuente. Por ejemplo:

com.punosys.labs.modatexs.activity;

Tras la declaracion del paquete se incluirdn las sentencias de
Sentencias de importacion de los paquetes necesarios.
importacion android.Manifest;

android.app.ProgressDialog;

android.content.pm.PackageManager;

Declaracion de clases  Métodos - Deben agruparse por funcionalidad en lugar de agruparse
e interfaces por ambito o accesibilidad. Por ejemplo, un método privado puede
estar situado entre dos métodos publicos. El objetivo es desarrollar
codigo facil de leer y comprender.

Comentarios de bloque: Permiten la descripcion de ficheros, clases,
Comentarios de bloques, estructuras de datos y algoritmos. /*...... */
implementacion Comentarios de linea: Son comentarios cortos localizados en una
sola linea y tabulados al mismo nivel que el codigo que describen.
Si ocupa mas de una linea se utilizara un comentario de bloque.

Deben estar precedidos por una linea en blanco.

Sentencias Cada linea debe contener como méaximo una sentencia. Ejemplo:

int contador++; int variable--;

Paquetes Se escribiran siempre en letras mindsculas para evitar que entren en

conflicto con los nombres de clases o interfaces.

Los nombres de clases deben ser sustantivos y deben tener la
primera letra en mayusculas. Si el nombre es compuesto, cada
palabra componente deberd comenzar con mayusculas.

Clases e interfaces Las interfaces se nombraran siguiendo los mismos criterios que los
indicados para las clases. Ejemplo:

MainActivity BaseActivity

NavigationView.OnNavigationltemSelectedListener {
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Métodos Los métodos deben ser verbos escritos en minusculas. Cuando el
método esté compuesto por varias palabras debe ser igual al
siguiente ejemplo:

void verifyAuthentification(){}

Valores de retorno Los valores de retorno tendran que ser simples y comprensibles, de

acuerdo al proposito y comportamiento del objeto en el que se

utilicen.

Asignacion sobre Se deben evitar las asignaciones de un mismo valor sobre multiples
variables variables en una misma sentencia, ya que dichas sentencias suelen
ser dificiles de leer.

inta=h=c=2;//Evitar

Los atributos de instancia y de clase seran siempre privados,
excepto cuando tengan que ser visibles en subclases herederas, en
tales casos seran declarados como protegidos.
El acceso a los atributos de una clase se realizara por medio de los
Visibilidad de métodos "get" y "set" correspondientes, incluso cuando el acceso a
atributos de instancia  dichos atributos se realice en los métodos miembros de la clase.

de clase Ejemplo:
LoginRegisterActivity AppCompatActivity {
FragmentManager fragmentManager;
@Override

void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

.onCreate(savedInstanceState);

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.3.3. DESARROLLO DEL MODULO DE TIENDA
El médulo de tienda esta compuesto por la interfaz principal de la aplicacion, en
esta interfaz se encuentra el mend principal y los items de toda la aplicacion a

continuacion mostramos los directorios y archivos que intervienen en este modulo:

e “/activity/MainActivity.java”: Esta carpeta contiene el codigo fuente de la
interfaz principal, siempre bajo la estructura del paquete java definido durante la

creacion del proyecto.
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e “/res/layout/layout_main.xml”: En la carpeta layout se encuentra los archivos
de disefio de todas tus actividades. En este caso existe el archivo
“layout_main.xml”. Este archivo representa el disefio de la interfaz de mi
actividad principal. En el se estableceran todos los widgets que vaya a agregar a
la actividad.

e “[res/values/strings.xml”: Uno de los recursos mas relevantes es el archivo
strings.xml que se encuentra dentro de la subcarpeta values. Este fichero almacena
todas las cadenas que se muestran en los widgets (controles, formas, botones,
vistas, etc.) de nuestras actividades. El archivo strings.xml es muy util para los
desarrolladores. Una de sus grandes utilidades es facilitar el uso de multiples
idiomas en tu aplicacion. Esto se debe a que puedes externalizar las cadenas del
cddigo java y seleccionar la version del archivo strings.xml con el lenguaje

necesario.
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4.3.3.1. Visualizacion de la Interfaz Principal

Figura 16: Interfaz principal de la aplicacion

OmEdd0 0 @ 4 B0%M 4:42
= Inicio @5

Viorget
3 ,, PROMO CLOTHING

w orr% ! J" , i
a

u‘g'n_!‘s J g PRODUCTS

A 1 1100%

e =

mm

Productos Nuevos

Alpaca Rojo Y Negro Torito De Pukara Negrc

ad - PEN 95.00 Unidad - PEN 10

Productos Mas Populares

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

4.3.3.2. Visualizacion del menu Principal

Figura 17: Menu principal de la aplicacion
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.3.4. DESARROLLO DEL MODULO DE CATALOGO

El modulo catalogo estd compuesto por los siguientes interfaces:

Lista de categorias
Lista de productos
Lista de productos nuevos

Lista de productos méas populares

Como parte de este modulo intervienen los siguientes directorios, que son

detallados respectivamente:

“/fragment/CategoryFragment.java”: El fragment es como una seccién
modular de una actividad que tiene un ciclo de vida propio, que recibe sus propios
eventos de entrada y que puedes agregar o0 quitar mientras la actividad se esté
ejecutando (algo asi como una "subactividad" que puedes volver a usar en
diferentes actividades). Este Fragment representa un comportamiento o una parte
de la interfaz del cliente en una FragmentActivity. Sera llamada desde el
“MainActivity”.

“/activity/ProductActivity.java”: Este directorio contiene cddigo JAVA,
relacionada con los productos, desde mostrar listas cada vez que selccionamos
una categoria, hasta mostrar listas de productos mas populares y productos
nuevos, este Activity necesita de fragments para relacionarse entre si, a
continuacion, se muestran los fragments necesarios.
“/fragment/NewProductFragment.java”: Este fragment contiene funciones
para mostrar una lista de productos agregados recientemente.
“/fragment/PopularProductFragment.java”: Este fragment contiene las

funciones para mostrar una lista de productos mas comprados por los clientes.
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e “/fragment/SearchProductFragment.java”: El fragment contiene funciones
para mostrar el resultado de la busqueda, que el usuario ingreso.

e “/res/layout/fragment_category.xml”: Este archivo contiene la vista del
fragment “CategoryFragment.java”, basicamente muestra la lista de categorias
definidas por la tienda.

e “/res/layout/fragment_new.xml”: Este archivo contiene la vista del fragment
“NewProductFragment.java”, basicamente muestra la lista de productos nuevos.

e “/res/layout/fragment_popular.xml”: Este archivo contiene la vista del
fragment “PopularProductFragment.java”, basicamente muestra la lista de mas
vendidos por la tienda.

e “/res/layout/fragment_search.xml”: Este archivo contiene la vista del fragment
“SearchProductFragment.java”, basicamente muestra el resultado de la buisqueda,

en una lista de productos.
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4.3.4.1. Visualizacion de la lista de categorias

Figura 18: Interfaz de visualizacion de la lista de categorias
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.3.4.2. Visualizacion de la lista de productos nuevos

Figura 19: Interfaz de visualizacion de la lista de productos nuevos
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.3.4.3. Visualizacion de la lista de productos més populares

Figura 20: Interfaz de visualizacion de productos méas populares
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.3.4.4. Visualizacion de la busqueda de productos

Figura 21: Interfaz de visualizacion de la basqueda de productos
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.3.5. DESARROLLO DEL MODULO DE ADMINISTRACION
El médulo de administracién dentro de la aplicacion tiene las siguientes

interfaces:

e Agregar categoria

e Agregar producto

Los directorios y archivos necesarios para el funcionamiento del modulo

administracion. Se muestra a continuacion:

e “/fragment/AddCategoryFragment.java”: Este fragment contiene funciones
JAVA, que muestra la interfaz del formulario para crear una nueva categoria.

o “/fragment/AddProductFragment.java”: Este fragment contiene las funciones
JAVA, donde se muestra la interfaz del formulario para crear un nuevo producto.

e “/res/layout/fragment_addcategory.xml”: Este archivo contiene la vista del
fragment “AddCategoryFragment.java”, basicamente muestra el formulario de
creacion de una nueva categoria.

e “/res/layout/fragment_addproduct.xml”: Este archivo contiene la vista del
fragment “AddProductFragment.java”, basicamente muestra la vista del

formulario de creacién de un nuevo producto.
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4.3.5.1. Visualizacion de la interfaz para crear una nueva categoria

Figura 22: Interfaz para agregar una categoria nueva
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.3.5.2. Visualizacion de la interfaz para crear un nuevo producto

Figura 23: Interfaz de creacion de nuevo producto
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.3.6. DESARROLLO DEL MODULO DE CARRITO DE COMPRAS
En este mddulo se guardan y calcula el precio de pedido, segun la cantidad de

productos seleccionados durante el recorrido del catélogo.

A continuacion, se muestra los directorios y archivos que intervienen en el

funcionamiento del modulo de carrito de compras:

e “/activity/CartActivity.java”: Contiene funciones JAVA, donde almacenan y
calculan el precio total del pedido.

e “/res/layout/activity cart.xml”: Este archivo contiene la vista del activity
“CartActivity.java”, basicamente muestra una lista de productos seleccionados
por el cliente, calculando el precio por la cantidad de productos y el precio total

de toda la lista.

4.3.6.1. Visualizacion de la interfaz del carrito de compras

Figura 24: Interfaz del carrito de compras
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.3.7. DESARROLLO DEL MODULO DE PEDIDOS

El médulo de pedidos esta compuesto por las siguientes interfaces:

e Formas de pago
e Direccion detallada del cliente
e Pedido del cliente

e Lista de pedidos del cliente

A continuacion, se muestra los directorios y archivos que intervienen en el

funcionamiento del modulo pedidos:

e “/activity/CheckoutActivity.java”: Contiene funciones JAVA, donde estan
definidas los métodos de pago definidos por la tienda.

o “/fragment/AddressFragment.java”: Contiene funciones JAVA, donde
solicatan al cliente los datos exactos de su direccion, a donde seran enviados los
productos.

e “/fragment/PaymentFragment.java”: Contiene funciones JAVA, aqui se
muestran las formas de pago que el cliente seleccione.

e “/res/layout/activity_checkout.xml”: Este archivo contiene la vista del activity
“CheckoutActivity.java”, basicamente muestra una lista de formas de pago.

e “/res/layout/fragment_address.xml”: Este archivo contiene la vista del activity
“AddressActivity.java”, basicamente muestra un formulario con los campos de su
direccion exacta.

e “/res/layout/fragment_payment.xml”: Este archivo contiene la vista del
fragment “ApaymentFragment.java”, basicamente muestra un formulario de datos

segun el método escogido por el cliente.
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4.3.7.1. Vista del formulario de direccion del cliente.

Figura 25: Interfaz del formulario direccion del cliente
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.3.7.2. Vista de los métodos de pago

Figura 26: Interfaz de seleccion de métodos de pago
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.3.7.3. Visualizacion de la interfaz de confirmacion y mensaje de confirmacion

Figura 27: Vista de interfaz de confirmacién
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Figura 28: Vista de interfaz del mensaje de confirmacion
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.3.7.4. Visualizacion de la interfaz pedidos

Figura 29: Vista de interfaz de la lista de pedidos
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

4.3.7. MODULO DE INICIO DE SESION Y REGISTRO

En este modulo estan contenidos los archivos de Inicio de sesion y registro de los

clientes, a continuacion, se muestra los directorios y archivos que integran este médulo:

e “/fragment/LoginFragment.java”: Contiene funciones JAVA, para poder
avalidar los datos ingresados por el cliente.

o “/fragment/SignUp_Fragment.java”: Contiene funciones JAVA, para poder
crea un nuevo cliente, con los datos ingresados por el cliente.

e “/res/layout/login_layout.xml”: Este archivo contiene la vista del activity
“LoginFragment.java”, basicamente muestra el formulario de inicio de sesion

para el cliente.
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e “/res/layout/signup layout.xml”: Este archivo contiene la vista del activity
“SignUp_Fragment.java”, basicamente muestra el formulario de registro de un

nuevo cliente.
4.3.7.1. Visualizacion del modulo de inicio de sesion y registro

Figura 30: Vista de interfaz del inicio de sesion
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Figura 31: Vista de interfaz del registro de un nuevo cliente
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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4.4. VALIDACION DEL PROTOTIPO

4.4.1. PRUEBAS DE ACEPTACION

El equipo de desarrollo realizo pruebas para verificar el correcto funcionamiento
de la aplicacion movil, antes de asistir a las reuniones con el cliente en las cuales se
realizaron pruebas funcionales. Después de las reuniones con el cliente, se realizaron una
serie de ajustes que permitieron la entrega de los médulos funcionales. Durante el proceso
de investigacion se realizé la basqueda de una herramienta capaz de generar las pruebas
unitarias y se encontré el framework Junit. Sin embargo, la creacion de pruebas fue una
experiencia nueva para el equipo de trabajo, el aprendizaje de esta herramienta fue
traumatico y demando més tiempo de lo planeado, lo cual no fue conveniente ya que la
metodologia intenta disminuir los cuellos de botella. Sin embargo, se verifico la correcta
funcionalidad de cada uno de los médulos a través de pruebas consecutivas con el cliente
para confirmar que la historia de usuario ha sido implementada correctamente (ANEXO
F). Una vez terminada la implementacion de la aplicacion movil, se realizo la prueba con
los usuarios de la empresa Moda Textil Titikaka SCRL. Después se realiz una encuesta

(ANEXO 1) para ver cudl es la opinion que tienen los usuarios del sistema.

4.4.3. METRICAS DE SOFTWARE

4.4.3.1. USABILIDAD

Tratdndose de una aplicacion mavil, los usuarios designados como
administradores de la tienda virtual no tienen problemas al operar el aplicativo, ya que
los celulares de gama media o alta comUnmente manejan diferentes aplicaciones, los
usuarios estan acostumbrados a utilizar aplicaciones en su vida diaria, ademas la
aplicacion movil esta disefiada con una interfaz intuitiva para mejorar el manejo de la

tienda movil.
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4.4.3.2. MANTENIBILIDAD

Segun la definicién anterior el desarrollo de la aplicacion movil esta realizada en
la plataforma Android, esta plataforma trabaja con el lenguaje de programacion JAVA,
en especifico se utiliz6 el IDE Android Studio, Android Studio estd en permanente
crecimiento, publicando nuevas actualizaciones de su entorno y posee una gran
comunidad de desarrolladores Android, todo esto nos garantiza la mantenibilidad de

nuestra aplicacion movil.
4.4.3.3. PORTABILIDAD

La portabilidad define como la caracteristica que posee un software, en este caso
una aplicacion mdvil, para ejecutarse en diferentes plataformas, es decir, la portabilidad
se refiere exclusivamente a la propiedad que posee la aplicacion movil que le permite ser
ejecutado en diferentes plataformas y/o sistemas operativos. En este caso la aplicacién
movil esté disefiado exclusivamente para el sistema operativo Android con las versiones

Android 6.3.x en adelante, garantizando toda la funcionalidad de la aplicacion mavil.

4.5. RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS
Los resultados de la mencionada encuesta se basaron en 5 aspectos: Confiabilidad,
Facilidad de Uso (Usabilidad), Tiempo, Costo y Control. La evaluacion de mejora se

ponderd bajo la escala de 5 a 25.
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Tabla 8: Resultado general de la Encuesta

USUARIO CONFIABILIDAD USABILIDAD TIEMPO COSTO CONTROL APRECIACION
DE MEJORA

23
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
4.4.1. En cuanto a la confiabilidad de la Aplicacion Movil ¢ Cual es su apreciacion

con el manejo de informacion en sus procesos?

Tabla 9: Opinion respecto a la confiabilidad

APRECIACION FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA
ABSOLUTA ABSOLUTA RELATIVA RELATIVA
ACUMULADA PORCENTUAL (%)

Excelente 7 7 0.50 50%
Bueno 6 13 0.43 43%
Regular 1 14 0.071 7%
Malo 0 14 0.000 0%
Deficiente 0 14 0.000 0%
Total 14 1 100%

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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Figura 32: Grafico confiabilidad de la aplicacion movil
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Interpretacion: Los datos muestran que un 50% de encuestados fue Excelente, el
43% bueno y un 7% regular, con respecto a la confiabilidad de la aplicacion movil. Se

demuestra que la confiabilidad la aplicacion maévil es muy buena.

4.4.2. Respecto a la Facilidad del Uso de la Aplicacion Mévil ¢ Cuél es su

apreciacion?

Tabla 10: Opinion respecto a la facilidad de uso

APRECIACION FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA  FRECUENCIA
ABSOLUTA ABSOLUTA RELATIVA RELATIVA
ACUMULADA PORCENTUAL (%)

Excelente 9 9 0.64 64%
Bueno 5 14 0.36 36%
Regular 0 14 0.000 0%
Malo 0 14 0.000 0%
Deficiente 0 14 0.000 0%
Total 14 1 100%

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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Figura 33: Grafico facilidad de uso de la aplicacion movil
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Interpretacion: Los datos muestran que un 64% de encuestados fue Excelente y
el 36% bueno, con respecto a la facilidad de uso de la aplicacion mévil. Se demuestra que

la facilidad de uso la aplicacién mavil es muy alta.

4.4.3. Respecto al tiempo de procesos, ¢ Como califica el tiempo para realizar un

proceso?

Tabla 11: Opinion respecto al tiempo de procesos

APRECIACION FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA  FRECUENCIA
ABSOLUTA ABSOLUTA RELATIVA RELATIVA
ACUMULADA PORCENTUAL (%)

Excelente 7 7 0.50 50%
Bueno 6 13 0.43 43%
Regular 1 14 0.071 7%
Malo 0 14 0.000 0%
Deficiente 0 14 0.000 0%
Total 14 1 100%

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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Figura 34: Grafico respecto al tiempo de procesos

60%
50%
50%
43%

40%
30%

20%

FRECUENCIA RELATIVA PORCENTUAL (%)

10% 7%
- 0% 0%
0%
Excelente Bueno Regular Malo Deficiente
APRECIACION

B FRECUENCIA RELATIVA PORCENTUAL (%)

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Interpretacion: Los datos muestran que un 50% de encuestados fue Excelente, el
43% bueno y un 7% regular, con respecto al tiempo que toma hacer cada proceso en la
aplicacion movil. Se demuestra que la aplicacién mavil reduce el tiempo de los procesos

de manera muy alta.

4.4.4. Respecto al costo de procesos, ¢Como califica, acerca de que los costos de

operacion son menores con el uso de la Aplicacion Movil?

Tabla 12: Opinidn respecto al costo de procesos

APRECIACION FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA
ABSOLUTA ABSOLUTA RELATIVA RELATIVA
ACUMULADA PORCENTUAL (%)

Excelente 6 6 0.43 43%
Bueno 8 14 0.57 57%
Regular 0 14 0.000 0%
Malo 0 14 0.000 0%
Deficiente 0 14 0.000 0%
Total 14 1 100%

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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Figura 35: Opinion con respecto al costo de procesos
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Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Interpretacion: Los datos muestran que un 43% de encuestados fue Excelente y
el 57% bueno, con respecto al costo significativo que toma hacer cada proceso en la
aplicacion mavil. Se demuestra que la aplicacién mavil reduce el costo de los procesos

de manera buena.

4.4.5. Respecto al control de procesos, ¢ Cual es la calificacién, respecto a un

mejor control?

Tabla 13: Opinidn respecto al control de procesos

APRECIACION FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA
ABSOLUTA ABSOLUTA RELATIVA RELATIVA
ACUMULADA PORCENTUAL (%)
Excelente 6 6 0.43 43%
Bueno 8 14 0.57 57%
Regular 0 14 0.000 0%
Malo 0 14 0.000 0%
Deficiente 0 14 0.000 0%
Total 14 1 100%

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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Figura 36: Opinion con respecto al control de procesos
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0% 0% 0%
0%
Excelente Bueno Regular Malo Deficiente
APRECIACION

B FRECUENCIA RELATIVA PORCENTUAL (%)

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo

Interpretacion: Los datos muestran que un 43% de encuestados fue Excelente y
el 57% bueno, con respecto al control de procesos en la aplicacion movil. Se demuestra

que la aplicacién mdvil tiene un buen control de procesos.

4.6. PRUEBA DE HIPOTESIS
A continuacion, se definen las dos variables que van a ser utilizadas en el proceso

de prueba de nuestra hipétesis planteada.

HO: La aplicacion del comercio electronico en la empresa Moda Textil Titikaka

S.C.R.L. no tuvo impacto en el proceso de comercializacion de la empresa.

H1: La aplicacién del comercio electronico en la empresa Moda Textil Titikaka

S.C.R.L. tuvo impacto positivo en el proceso de comercializacién de la empresa.
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Debido a que la evaluacion de mejora se pondero bajo la escala 5 a 25, las dos

hipotesis fueron:
HO: u < 22
H1:p > 22

El estadistico de prueba utilizado para probar la hipétesis fue la distribucion t ya
que la muestra es menor que 30. El nivel de significancia (o) escogido para la prueba de
la hipotesis serd del 5%. Siendo o = 0.05 (Nivel de Significancia) y n-1 = 13 grados de

libertad (n: nimero de muestra).
Formula para probar la hipotesis:

para:u = 22,X = 22.5,S = 0.855,n = 14

X—u
tc = 3
Vn
255- 22
te="9855
V14
t, = 2.188

Para la regla de decision se trabajo con la distribucion t (ANEXO G), donde en la
tabla t muestra que para un nivel de significancia de 0=0.05 y 13 grados de libertad, el
valor critico t es: 1.771. Tiene un valor positivo debido a que la hipotesis alternativa
especifica que la media es mayor que 22, es decir, la regidn critica se encuentra a la
derecha de la media 0 de la distribucidon t. Entonces la regla de decision es: rechazar la

HO sitc > 1.771y aceptar la H1.
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Figura 37: Distribucion T, para la prueba de hipotesis

te = 2.188

I [
0 t=1.771
Fuente: Tablaty t calculada (tc) (ANEXO G)

En conclusion, como tc = 2.188 > 1.771 se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipdtesis alternativa es decir que, la aplicacion del comercio electrénico en la empresa
Moda Textil Titikaka S.C.R.L. tuvo impacto positivo en el proceso de comercializacién

de la empresa.
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CONCLUSIONES

PRIMERO: El desarrollo del prototipo de la aplicacion movil para Android de
comercio electrénico, tuvo resultados favorables para la empresa, los resultados muestran
que hay una clara mejora en las actividades que realizan en cada area de la empresa,
durante el desarrollo fue conveniente crear médulos, los nombres de los médulos son:
maodulo de tienda, mddulo de catdlogo, modulo de administracién, médulo de carrito de
compras, moédulo de pedidos y mddulo de inicio de sesion y registro, las encuestas
muestran que en cada uno de los modulos hay un efecto, en todos los madulos el efecto
es positivo, por lo tanto esté ligado a un mejor control y reduccion de tiempo en el manejo

de sus procesos.

SEGUNDO: Para el desarrollo de la aplicacion mévil de comercio electrénico, se
optd por el lenguaje de programacion JAVA en su forma nativa para Android, porque el
lenguaje nos permite aprovechar de forma integra las caracteristicas de los dispositivos
moviles con este Sistema Operativo, la creaciéon del prototipo en este lenguaje de
programacion ayudo en crear un mejor disefio de la tienda, mejorar la rapidez el manejo

de los modulos, aprovechar los recursos del dispositivo mévil de forma 6ptima.

TERCERQO: El desarrollo de la aplicacion mévil con la metodologia XP, ayudo
en entregar el software en un periodo de tiempo corto. XP también ayudo en responder a
los requerimientos cambiantes de la empresa, aun en fases tardias del ciclo de vida del
desarrollo. Por lo tanto, la metodologia XP nos ayudd en mejorar las variables de: costo,

tiempo, calidad y alcance del proyecto.
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RECOMENDACIONES

Durante el proceso de desarrollo con la metodologia XP, uno de los grandes
problemas que nos enfrentamos es el cumplimiento de las metas, el programador
responsable de culminar un modulo en muchas ocasiones sobrepasa el tiempo requerido,
porque se producen errores o eventualidades durante el proceso del desarrollo, causando
una sobrecarga y cansancio en el programador, esto es igual a que el programador escriba
cbédigo de mala calidad y ademas produce menos, una recomendacion valiosa es estimar

tiempos razonables para cada modulo programado.

El proyecto estd desarrollado en cddigo nativo JAVA Android, esto permite
desarrollar una personalizacién absoluta, ademéas de poder exprimir el maximo de las
funciones de un smartphone. Esto es lo ideal, pero uno de los puntos en contra es el costo
que involucra desarrollar una aplicacion en codigo nativo, para desarrollar buen codigo
nativo te hacen falta buenos programadores, con experiencia y especializacion de varios
afios en el desarrollo de aplicaciones moviles nativas. Aqui no hay atajos posibles: mayor
experiencia y conocimiento, mayor calidad en el producto final y menor tiempo de

desarrollo.

El futuro de la aplicacion movil de comercio electrénico es implantar el prototipo
desarrollado en la empresa Moda Textil Titikaka S.C.R.L., afiadiendo métodos de pago
acorde con el comercio electronico de hoy en dia, a su vez desarrollar el soporte para los
idiomas mas utilizados en el mundo, luego de la implantacion en la empresa el siguiente
paso es avaluar el crecimiento de la empresa, en clientes, ventas y mejora de procesos en

la empresa.
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ANEXOS

ANEXO A. HITORIAS DE USUARIO

A continuacién, mostramos las historias de usuario detalladamente:

A.1. HISTORIAS DE USUARIO SECCION PRIVADA

A.1.1. INSTALACION DEL ENTORNO DE PROGRAMACION

Historia de Usuario

NUmero: 1 ' Nombre: Instalacion del entorno de programacion
Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Descripcién: Instalar Android Studio v3.5.1, crear los accesos para Google Firebase, el
editor de texto.

A.1.2. ACCESO AL ADMINISTRADOR

Historia de Usuario
Ndmero: 2 ' Nombre: Acceso al administrador
Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 4 Iteracién asignada: 1
Descripcion: Acceder al sistema en modo administrador.

A.1.3. ADMINISTRACION DE PEDIDOS

Historia de Usuario

Numero: 3 ' Nombre: Administracion de pedidos

Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Descripcioén: Esta seccion es para ver los pedidos por cada usuario, y ver los estados que son
en espera y entregado.
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A.1.4. ADMINISTRACION DE CLIENTES

Historia de Usuario
Namero: 4 ' Nombre: Administracion de clientes
Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Alta
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2
Descripcién: Administrar todos los clientes registrados y ademas poder registrar nuevos
clientes.

Riesgo en desarrollo: Media

A.1.5. ADMINISTRACION DE CATEGORIAS DE PRODUCTOS

Historia de Usuario
NUmero: 5 \ Nombre: Administrador de categorias de productos
Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Alta
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2
Descripcion: Para el catdlogo de productos es necesario el correcto orden de categorias, en
esta seccion se puede definir las categorias de la tienda.

Riesgo en desarrollo: Media

A.1.6. ADMINISTRACION DE PRODUCTOS

Historia de Usuario
Ndamero: 6 ' Nombre: Administracién de productos
Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Alta
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 3
Descripcion: En esta seccion se podra definir los productos en cada categoria ya definida.

Riesgo en desarrollo: Media

A.1.7. ADMINISTRACION DE PROMOCIONES DE VENTA

Historia de Usuario
Numero: 7 ' Nombre: Administracion de promociones de venta
Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Baja
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 9

Descripcién: Crear promociones de descuento en los productos seleccionados.
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A.1.8. GENERACION DE REPORTES

Historia de Usuario

Ndamero: 8 ' Nombre: Generaci6n de reportes

Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Media
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 3

Iteracion asignada: 5

Descripcidn: Ver reportes de los productos méas vendidos, por fechas, clientes.

A.1.9. CONFIGURACION DE CONTENIDO DE TIENDA

Historia de Usuario

Ndmero: 9 ' Nombre: Configuracion de contenidos de tienda

Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Media
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 4

Descripcién: Configurar banner, logo, y datos de la tienda.

A.1.10. ADMINISTRACION

(ADMINISTRADORES)

USUARIOS DEL SISTEMA

Historia de Usuario

NUmero: 10

\ Nombre: Administracion de usuarios del sistema (administradores)

Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Media
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 3

Iteracion asignada: 4

Descripcioén: Crear nuevos administradores del sistema y asignarles determinadas acciones.

A.1.11. CONFIGURACION DE MEDIOS DE PAGO

Historia de Usuario

NUmero: 11

\ Nombre: Configuracion de medios de pago

Usuario: Administrador del sistema

Prioridad en negocio: Media
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 5

Descripcién: Crear modulo para escoger y asignar medio de pago.
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A.2. HISTORIAS DE USUARIO SECCION PUBLICA

A.2.1. INTERFAZ PRINCIPAL DE LA TIENDA

Historia de Usuario

Numero: 12 \ Nombre: Interfaz principal de la tienda

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 6

Descripcion: Disefiar la interfaz de navegacion para la tienda virtual.

A.2.2. BUSQUEDA DE PRODUCTOS EN EL CATALOGO

Historia de Usuario

NUmero: 13 ' Nombre: Blsqueda de productos en el catalogo

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Media
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 6

Descripcioén: Disefiar un buscador de productos, para la facilitar la visualizacion de los
productos.

A.2.3. CONSULTA DE CATALOGO

Historia de Usuario
Ndmero: 14 ' Nombre: Consulta de catalogo

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Media
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja)

Puntos estimados: 2

Iteracién asignada: 7

categorias definidas.

Descripcién: Disefiar una interfaz para mostrar el catadlogo de productos de acuerdo a las

A.2.4. AGREGAR PRODUCTOS AL CARRO DE COMPRAS

Historia de Usuario

NUmero: 15 \ Nombre: Agregar productos al carro de compras

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Media
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Media
(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 4

cliente.

Descripcion: Disefiar una interfaz capaz de agregar una lista de productos escogidos por el
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A.2.5. ENVIAR EL PEDIDO

Historia de Usuario
Namero: 16 ' Nombre: Enviar el pedido
Usuario: Cliente
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 7
Descripcién: Enviar pedido, serd necesario la direccién detallada del cliente.

A.2.6. ACCESO DE CLIENTES REGISTRADOS

Historia de Usuario
Ndmero: 17 ' Nombre: Acceso de clientes registrados
Usuario: Cliente
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)
Puntos estimados: 4 Iteracién asignada: 8
Descripcion: Disefiar una interfaz donde el cliente pueda acceder a la tienda.

A.2.7. REGISTRO DE CLIENTES

Historia de Usuario
Ndmero: 18 ' Nombre: Registro de cliente
Usuario: Cliente
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
(Alta/ Media / Baja) (Alta/ Media / Baja)
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 8
Descripcioén: Disefiar una interfaz capaz de registrar al cliente nuevo.
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ANEXO B. TAREAS A REALIZAR

Las tareas a realizar se detallan a continuacion por cada historia de usuario:

B.1. INSTALACION DE LA APP ECOMMERCE

Tarea de Ingenieria
N° 1 ' Historia de usuario N° 1
Nombre de la tarea: Instalacion de la App eCommerce

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcién: Instalar sistema eCommerce, para su implementacion y mantenimiento.

B.2. ACCESO AL ADMINISTRADOR

Tarea de Ingenieria
N° 2 ' Historia de usuario N° 2
Nombre de la tarea: Disefio de la interfaz del administrador
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcion: Disefiar una interfaz con un formulario de validacion de datos, que de acceso al
sistema en modo Administrador.

B.3. ADMINISTRACION DE PEDIDOS

Tarea de Ingenieria
N° 3 ' Historia de usuario N° 3
Nombre de la tarea: Administrar datos del pedido

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcion: Mostrar los pedidos en una lista y poder modificar el estado del pedido.

B.4. ADMINISTRACION DE CLIENTES

Tarea de Ingenieria

N° 4  Historia de usuario N° 4
Nombre de la tarea: Administrar clientes
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori

Descripcién: Administrar clientes, ver en listas y crear las opciones de crear, editar y
eliminar.
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B.5. ADMINISTRACION DE CATEGORIAS DE PRODUCTOS

Tarea de Ingenieria
N° 5 ' Historia de usuario N° 5
Nombre de la tarea: Administrar categorias de productos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcién: Administrar categorias y crear las funciones de ver, editar, crear y eliminar
categoria.

B.6. ADMINISTRACION DE PRODUCTOS

Tarea de Ingenieria
N° 6 ' Historia de usuario N° 6
Nombre de la tarea: Administracion de productos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcién: Administrar productos, y crear las funciones de crear, ver, editar y eliminar.

B.7. ADMINISTRACION DE PROMOCIONES DE VENTAS

Tarea de Ingenieria
N° 7 ' Historia de usuario N° 7
Nombre de la tarea: Administrar promociones de ventas

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcion: Ver promociones, crear, editar y eliminar promociones de ventas.

B.8. GENERACION DE REPORTES DE VENTAS

Tarea de Ingenieria

N° 8 ' Historia de usuario N° 8
Nombre de la tarea: Generar reportes
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5

(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori

Descripcién: Generar reportes para productos mas vendidos, clientes mas fieles, clientes mas
frecuentes.
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B.9. CONFIGURACION DE CONTENIDOS DE TIENDA

Tarea de Ingenieria
N° 9 ' Historia de usuario N° 9
Nombre de la tarea: Administrar contenidos de la tienda
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcidn: Crear contenidos de la tienda como banner, logo e interfaces.

B.10. ADMINISTRACION DE USUARIO DEL SISTEMA

(ADMINISTRADOREYS)

Tarea de Ingenieria
N° 10  Historia de usuario N° 10
Nombre de la tarea: Administrar usuarios del sistema

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcién: Administrar usuarios crear las funciones de ver, editar, crear, modificar
permisos y eliminar usuario.

B.11. CONFIGURACION DE MEDIOS DE PAGO

Tarea de Ingenieria
N° 11 ' Historia de usuario N° 11
Nombre de la tarea: Configurar medios de pago
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcion: Contemplar los medios de pago que se utilizaran para el pago respectivo de los
productos.

B.12. INTERFAZ PRINCIPAL DE LA TIENDA

Tarea de Ingenieria
N° 12 ' Historia de usuario N° 12
Nombre de la tarea: Interfaz principal de la tienda

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcién: Crear la interfaz principal, el menu principal, secciones de categorias,
productos destacados, banner, logo, contenidos de las interfaces.
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B.13. BUSQUEDA DE PRODUCTOS EN EL CATALOGO

Tarea de Ingenieria
N° 13 ' Historia de usuario N° 13
Nombre de la tarea: Blsqueda de productos en el catadlogo

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)

Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcién: Desarrollar un buscador de productos y mostrar una lista de resultado de la
busqueda.

B.14. CONSULTA DE CATALOGO

Tarea de Ingenieria

N° 14  Historia de usuario N° 14
Nombre de la tarea: Implementar catalogo
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori

Descripcién: Mostrar la lista de categorias, realizar la navegacion de categorias y mostrar
productos en cada categoria.

B.15. AGREGAR PRODUCTOS AL CARRITO DE COMPRAS

Tarea de Ingenieria
N° 15 ' Historia de usuario N° 15
Nombre de la tarea: Agregar productos al carritos de compras
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori
Descripcion: El cliente puede agregar un producto que le guste a un médulo de carrito de
compras también podra modificar la cantidad de productos.

B.16. ENVIAR PEDIDO

Tarea de Ingenieria

N° 16 ' Historia de usuario N° 16
Nombre de la tarea: Enviar pedidos
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4

(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori

Descripcion: Llenar datos de compra, direcciones de envio, datos de facturacion y asignar
forma de pago, enviar solicitud.
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B.17. ACCESO DE CLIENTES REGISTRADOS

Tarea de Ingenieria

N° 17 ' Historia de usuario N° 17
Nombre de la tarea: Acceso del cliente
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4

(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori

Descripcién: Desarrollar una interfaz de login, donde el usuario ingresara sus datos
previamente registrado.

B.18. REGISTRO DE CLIENTE

Tarea de Ingenieria

N° 18  Historia de usuario N° 18
Nombre de la tarea: Registrar cliente
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4

(Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra)
Programador responsable: Rudy Gomez Condori

Descripcioén: Desarrollar una interfaz, donde el usuario ingresara los datos requeridos para
crearse un nuevo usuario.
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ANEXO C. TARJETAS CRC

Las tarjetas CRC se definen a continuacion:

C.1. ADMINISTRADOR

Clase: Admin

Responsabilidades:
Campos:

e |d

e name

e email

e status

e Password
Metodos:

e getld

e getName

e getEmail

e QetStatus
e getPassword

e setld
e setName
e setEmail

e setStatus
e setPassword

Colaboracion

C.2. PRODUCTO

Clase: Product

Responsabilidades:
Campos:

e id

e categoryld

o title

e description

e attribute

e currency

e price

e discount
Métodos:

o Crear

e Editar

e Eliminar

o Ver
Colaboracion
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C.3. CARRITO DE COMPRAS

Clase: Cart

Responsabilidades:
Campos:

e id

e image

o title

e currency

e price

e attribute

e (uantify

e subtotal
Metodos:

e getld

e getlmage

o getTitle

e getCurrency

e getPrice

e getAttribute

o getQuantify
e getSubtotal

e setld

e setlmage

o setTitle

e setCurrency
e SetPrice

e SetAttribute
o setQuantify
e setSubtotal

Colaboracion

C.4. CATEGORIA

Clase: Category

Responsabilidades:
Campos:

e id

o title

e image
Metodos:

e getld

o getTitle

e getlmage

e setld

o setTitle

e setlmage
Colaboracion
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C.5. OFERTAS
Clase: Offer

Responsabilidades:
Campos:

e id

o title

e image
Metodos:

e getld

o getTitle

e getlmage

e setld

o setTitle

o setlmage
Colaboracion

C.6. PEDIDO
Clase: Order

Responsabilidades:
Campos:

e id

e orderld

o (date

e total

e status
Metodos:

o getld

e getOrderld

e getDate

e getTotal

e (QetStatus

e setld

o setOrderld

e setDate

e setTotal

e setStatus
Colaboracion
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C.7. USUARIO
Clase: User

Responsabilidades:
Campos:

e id

e name

e email

e mobile

e password

e profileUrl
Metodos:

e getld

e getName

e getEmail

e getMobile

e getPassword
e getProfileUrl

e setld

e setName
e setEmail
e setMobile

e setPassword
e setProfileUrl
Colaboracion

127

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
.|



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

C.8. DIRECCION DE USUARIO

Clase: UserAddress
Responsabilidades:

Campos:
e id
e name
e email
e mobile
e address
e country
e state
e cCity
e Zip
Metodos:
e getld
e getName
e getEmail
e getMobile

e getAddress
e getCountry

e (QetState

o getCity

e getZip

e setld

e setName
e setEmail
e setMobile

e setAddress
e setCountry

e setState
o setCity
e setZip

Colaboracion
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ANEXO D. DISENO DE LA BASE DE DATOS

A continuacion, representamos los campos que se tienen en la base de datos:

D.1. TABLA ADMINISTRADOR

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION

CAMPO DATOS

Id String Clave principal de la tabla

Name String Nombre del administrador

Email String Email del administrador

Status String Estado de administrador, puede ser activo o
inactivo.

Password String Contrasefia del administrador

D.2. TABLA PRODUCTOS

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION
CAMPO DATOS
Id String Clave principal de la tabla
Categoryld String Nombre de la categoria a la que pertenece el

producto
Title String Nombre del producto
Description String Descripcion detallada del producto
Attribute String Atributos del producto, en general.
Currency String Tipo de moneda.
Price String Precio unitario del producto
Discount String Descuento
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D.3. TABLA CARRITO DE COMPRAS

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION

CAMPO DATOS

Id String Clave principal de la tabla

Image String Direccion URL de la imagen del producto

Title String Titulo del producto

Currency String Tipo de moneda

Price String Precio del producto

Attribute String Atributo del producto

Quantify String Cantidad de productos

Subtotal String Costo subtotal de productos, cantidad por costo

unitario de producto

D.4. TABLA CATEGORIAS

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION

CAMPO DATOS

Id String Clave principal de la tabla
Title String Nombre de la categoria

Image String Direccion URL de la categoria

D.5. Tabla promociones

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION

CAMPO DATOS

Id String Clave principal de la tabla

Title String Nombre de la promocion

Image String Direccion URL de la promocion
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D.6. TABLA PEDIDO

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION

CAMPO DATOS

Id String Clave principal de la tabla

Orderld String Clave secundaria, la clave es del cliente

Date String Fecha del pedido

Total String Costo total de todos los productos y cantidades

que derivaron del carrito de compras

Status String Estado del pedido, puede ser “En espera” o

“Enviado”

D.7. TABLA CLIENTE

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION

CAMPO DATOS

Id String Clave principal de la tabla

Name String Nombre completo del cliente

Email String Email del cliente

Mobile String Numero de celular

Password String Contrasefa del cliente

ProfileUrl String Direccion URL de la imagen o foto del cliente

D.8. TABLA DIRECCION DEL CLIENTE

NOMBRE DE TIPO DE DESCRIPCION

CAMPO DATOS

Id String Clave principal de la tabla

Name String Nombres completos del cliente
Email String Direccion de email del cliente
Mobile String Numero de celular del cliente
Address String Direccion del cliente

Country String Pais del cliente

State String Estado o departamento del cliente
City String Ciudad del cliente.

Zip String Cadigo zip, cada determinado lugar tiene un

codigo zip, esta debera ingresarse aqui
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ANEXO E. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

E.1. SECCION PRIVADA (ADMINISTRACION)
E.1.1. INTERFAZ ACCESO AL ADMINISTRADOR

La siguiente figura muestra la interfaz de acceso al Administrador, donde el

Administrador tendra que ingresar su correo y contrasefia respectivamente.

Interfaz de acceso a la administracion de la tienda

E-Mail

[

Password

[

[ Ingresar
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E.1.2. INTERFAZ ADMINISTRATIVA

En la siguiente figura se muestra el disefio, una vez llenado el formulario anterior y
validado correctamente, mostramos la foto o imagen del administrador, el mend del

administrador y interfaz de inicio para el administrador.

Interfaz del Administrador

Foto del
Administrador

Datos del Administrador

Menu del Administrador

Menu 1

Menu 2

Menu 3

Menu 4

Interfaz de Inicio de Administrador

E.2. SECCION PUBLICA (APP TIENDA)
E.2.1. INTERFAZ DE INICIO

La siguiente figura muestra la interfaz principal de la tienda. Se divide en las siguientes

partes:

e Cabecera: Se encuentra el titulo de la interfaz, el boton del menu y el boton

del carrito de compras.
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e EI Slider principal, donde se mostraran productos, promociones y imagenes
referidos a la empresa.

e Banners de publicidad: En estas secciones estaran los banner de promocion
definidas por la empresa.

e Slider de categorias: En esta seccion muestra las categorias definidas por la
empresa, tendra un efecto de slider.

e Productos nuevos: Lista los productos ingresados recientemente.

e Productos populares: Lista de productos mas populares.

Interfaz de Inicio de la aplicacion

— Inicio
Carrito de Compras

< Slider de imagenes de la tienda >

Banner de Banner de
Promocion Promocién

Slider de categorias

Productos Nuevos

Productos mds Populares

Banner de Publicidad
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ANEXO F. PRUEBAS DE ACEPTACION

F.1. MODULO DE TIENDA

Caso de prueba: MODULO DE TIENDA

Numero de caso de prueba: 01

Nombre de caso de prueba: Gestionar la visualizacion y navegacion general de la aplicacion

movil.

Descripcién: La prueba consiste en testear la visualizacion y la navegacion por los diferentes
interfaces integrados en la aplicacion.

Condiciones de ejecucion: El usuario debera estar registrado en el sistema.

Entradas:
- El usuario introduce sus datos para iniciar sesion
- El usuario recorre por los diferentes menus integrados
- El usuario visualiza si la interfaz es correcta con el mend correspondiente

- El usuario crea una opinidn acerca de esta prueba.

Resultado esperado: Tras seguir los pasos designados, la navegacion y visualizacion de las

interfaces deben estar en orden y 6ptimo funcionamiento.

Evaluacidén: Prueba satisfactoria.

F.2. MODULO DE CATALOGO

Caso de prueba: MODULO DE CATALOGO

NUmero de caso de prueba: 02

Nombre de caso de prueba: Gestionar la visualizacion de categorias y los datos de los
productos.

Descripcién: La prueba consiste en visualizar y navegar por las diferentes categorias y
productos que se contenga en una determinada categoria.

Condiciones de ejecucion: El usuario debera estar registrado en el sistema.

Entradas:
- El usuario introducira sus datos para iniciar sesion.
- El usuario recorrera por la lista de categorias.
- El usuario seleccionara cada una de las categorias y corroborara si los productos

mostrados son correctos.

Resultado esperado: Tras el recorrido por las diferentes categorias y productos, se debe
mostrar los datos ordenados y correctos.

Evaluacidn: Prueba satisfactoria.
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F.3. MODULO DE ADMINISTRACION

Caso de prueba: MODULO DE ADMINISTRACION

Numero de caso de prueba: 03

Nombre de caso de prueba: Gestionar la insercion de nuevas categorias y productos.

Descripcién: La prueba cosiste en ir al panel de administracion y ingresar datos nuevos en

categorias y productos.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe tener privilegios como Administrador.

Entradas:
- El usuario inicia sesion como Administrador.
- El usuario se ubica en el menu de “Agregar Categoria”.
- El usuario ingresara los datos de la nueva categoria.
- El usuario se ubica en el menu de “Agregar Nuevo Producto”

- El usuario ingresara los datos del nuevo producto.

Resultado esperado: Una vez que el usuario crea una nueva categoria o producto, deben
guardarse en la base de datos Google FIREBASE, para luego inmediatamente cualquier usuario

debe visualizar la categoria o producto creado.

Evaluacidén: Prueba satisfactoria.

F.4. MODULO DE CARRITO DE COMPRAS

Caso de Prueba: MODULO DE CARRITO DE COMPRAS

NuUmero de caso de prueba: 04

Nombre de caso de prueba: Gestionar datos del producto como cantidad y precio.

Descripcioén: La prueba consiste en que un cliente en su recorrido por el catalogo de productos,
pueda ir seleccionando los productos que le agraden y después mostrarse en una lista ordenada,
en donde estara calculado el precio total, ya sea por la cantidad de los productos u precios

unitarios.

Condiciones de ejecucion: El cliente debera estar registrado.

Entradas:
- El cliente inicia sesion como.
- El cliente hace un recorrido por el catélogo y selecciona los productos de su agrado.
- El cliente presiona el icono del carrito de compras.

- Se mostrard la lista de productos seleccionados por el cliente.

Resultado esperado: Una vez que el cliente seleccione cada producto de su agrado, la cantidad

y el precio deben ser correctos, el resultado total también debe estar bien calculado.

Evaluacidn: Prueba satisfactoria.
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F.5. MODULO DE PEDIDOS

Caso de prueba: MODULO DE PEDIDOS

Numero de caso de prueba: 05

Nombre de caso de prueba: Gestionar los datos del pedido.

Descripcién: La prueba consiste en pasar desde el carrito de compras a la seccion de pago,
luego la seccién de la direccion detallada del cliente, para luego seleccionar el método de pago

y finalizar con el mensaje de confirmacion por parte de la aplicacion movil.

Condiciones de ejecucion: El cliente debera estar registrado en el sistema.

Entradas:
- El cliente inicia sesion.
- El cliente debe tener una lista de productos en el carrito de compras.
- El cliente debe ingresar su direccién detallada en la seccidn correspondiente.
- El cliente debe escoger el método de pago e ingresar los datos correspondientes.

- Laaplicacion movil retorna con un mensaje de confirmacion de pedido.

Resultado esperado: Los datos deben ejecutarse y guardarse satisfactoriamente, al finalizar el
cliente debera ver su pedido y el estado del mismo.

Evaluacidén: Prueba satisfactoria.

F.6. MODULO DE INICIO DE SESION Y REGISTRO

Caso de prueba: INICIO DE SESION Y REGISTRO

Numero de caso de prueba: 06

Nombre de caso de prueba: Gestionar los datos de inicio de sesidn y registro de un nuevo

cliente.

Descripcién: La prueba trata de que el cliente pueda registrarse como nuevo cliente y luego

poder iniciar sesion satisfactoriamente.

Condiciones de ejecucion: Para iniciar sesion el cliente primero debe registrarse.

Entradas:
- El cliente debe llenar los datos correctamente el el formulario de registro.
- El cliente de guardar su informacion con el boton “Registrarse”.
- Parainiciar sesion el cliente antes debe estar registrado, para luego ingresar su correo
electrénico y contrasefia.

- Si los datos son correctos la aplicacién movil le mostrara la interfaz principal.

Resultado esperado: Los datos del cliente ingresados deben guardarse satisfactoriamente, para

el inicio de sesion los datos del cliente deben ser validados correctamente.

Evaluacidn: Prueba satisfactoria.
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ANEXO G. VALORES CRITICOS DE LA DISTRIBUCION T DE STUDENT
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ANEXO H. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 14: Operacionalizacion de variables

Variables DIMENSION INDICADOR INDICE ESCALA INSTRUMENTO
Capacidad de
L adaptarse a las Si
E Escalabilidad circunstancias No
T cambiantes.
a) Excelente
Z Facilidad de Bueno
H_J Aplicaciéon Mévil Usabilidad usar las Regular
L de Comercio interfaces Malo
) Electrénico Muy malo
Z Probabilidad de  Excelente  Testy encuestas
. buen Bueno
— Confiabilidad  funcionamiento Regular
de la aplicacion Malo
movil Muy malo
Se tiene un buen Si
L Eficiencia desempefio sus No
= procesos
< :
LLJ Comercializacion . Rapidez en la
a de productos de Tiempo _ carga d.e .
zZ P informacién Excelente
T artesania B
— ueno
& Costos Medicion de Regular
0 costos en los Malo
) procesos Muy malo
N Control en el
Control manejo de
procesos

Fuente: Elaborado por el equipo de trabajo
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ANEXO I. ENCUESTA PARA EL USUARIO

ENCUESTA DE USUARIO

La presente encuesta, que se le presenta estimado usuario es con la finalidad de verificar
la satisfaccion que usted ha alcanzado tras la puesta en funcionamiento del nuevo sistema,
ademas esto corroborara a que el ejecutor de este proyecto realice el sustento adecuado
de la aceptacion del nuevo sistema.

Nota: Lea cuidadosamente y marque con una “X” la alternativa que usted considere.

1. En cuanto a la confiabilidad de la Aplicacién Mdvil ¢;Cual es su apreciacion
con el manejo de informacidn en sus procesos?
Excelente.
Bueno.
Regular.
Malo.
e. Deficiente.
2. Respecto a la Facilidad del Uso de la Aplicacion Movil ¢ Cudl es su
apreciacion?
a. Excelente.
b. Bueno.
c. Regular.
d. Malo.
e. Deficiente.
3. Respecto al tiempo, ¢ Como califica el tiempo para realizar un proceso?
a. Excelente.
b. Bueno.
c. Regular.
d. Malo.
e. Deficiente.
4. Respecto al costo de procesos, ¢ Como califica, acerca de que los costos de
operacion son menores con el uso de la Aplicacion Movil?
a. Excelente.
b. Bueno.
c. Regular.
d. Malo.
e. Deficiente.
5. Respecto al control de procesos, ¢Cual es la calificacion, respecto a un
mejor control?
a. Excelente.
Bueno.
Regular.
Malo.
Deficiente.
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