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Resumen

Los negocios de la region Misantla en su mayoria no estan automatizados, por lo que en un
mundo globalizado tecnol6gicamente estos negocios ofrecen poca competencia ante el
comercio electrdnico, la principal problematica es que los negocios de esta region no hacen
uso de las tecnologias que tienen a su alcance para ofrecer mejores servicios y un mayor
rendimiento en sus procesos de trabajo, para solventar esto se plante6 el objetivo de
desarrollar una aplicacion movil que ayude a los negocios a introducirlos al comercio mavil
y asi se puedan iniciar en las ventas online motivandolos a invertir mas en estas tecnologias,
el proyecto desarrollado cubre el manejo de inventarios, la entrada y salida de productos,

reporte de ventas, devoluciones y la visualizacion de productos para realizar compras.

La importancia de desarrollar este proyecto para los negocios de la region de Misantla es la
de otorgar una herramienta que permita competir tecnoldégicamente en el mercado actual,

debido a que esta incrementando el comercio electrénico debido a las facilidades que ofrece.

Para el desarrollo de este proyecto se escogié la plataforma moévil Android con la
implementacion de la metodologia agil RAD, aplicando el patrén de arquitectura de software
MVVM vy utilizando la plataforma Firebase para el almacenamiento de datos. Para una
correcta implementacion de la aplicacion se disefiaron los modelos necesarios como el
modelo de casos de uso, modelo de negocios y diagramas UML, la programacion se realizo

en el IDE Android Studio en el lenguaje de programacion Kotlin.

Se obtuvo una aplicacion que solventa las necesidades basicas de un negocio que apenas
comienza en el e-commerce, la aplicacion le permite al comerciante automatizar su negocio

en algunos procesos como el manejo de inventario de sus productos o los reportes de ventas.

Al finalizar el trabajo se concluyd que es dificil desarrollar una aplicacion que se adapte a
todos los diferentes tipos de negocios que existen, debido a que las necesidades de cada uno
son diferentes por lo tanto los requisitos que debe cumplir la aplicacidn se vuelven mucho

mas amplios y dificil de lograr.
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Capitulo I. Generalidades del proyecto.

1.1 Introduccion

En la actualidad la tecnologia ha ayudado a las personas a simplificar sus tareas diarias, con
el uso de Internet y los dispositivos moviles es facil mantenerse comunicado en todo
momento, las grandes empresas han sabido aprovechar estas tecnologias para poder ejercer
una mayor competencia en el mercado y poder expandir su presencia a mas lugares de forma

nacional e internacional.

El comercio electrénico (e-commerce) es un avance importante para los empresarios, debido
a que este nuevo paradigma de marketing les ofrece la posibilidad de llegar a mas personas
desde cualquier parte del mundo donde se cuente con un dispositivo con conexion a Internet,
asi los clientes pueden buscar, comprar, adquirir productos y/o servicios desde cualquier

lugar donde se encuentren siempre y cuando tengan acceso a Internet.

Esta forma de vender trajo muchas ventajas al mercado debido a que se pueden encontrar
productos y/o servicios a un mejor precio, agilizar varios procesos de ventas, llevar un mejor
control del inventario de los negocios, el poder recibir los productos comprados en un

domicilio acordado por el cliente.

Con las constantes innovaciones a los smartphones y el uso continuo de estos por parte de
las personas dio parte a una nueva plataforma de ventas conocida como m-commerce, que
consiste en aplicaciones moviles con todas las caracteristicas del comercio electrénico pero

adaptadas a los teléfonos inteligentes.

Sin embargo, el m-commerce no esta siendo aprovechado por todos los empresarios y en
especial las Pymes, sector comercial al cual va dirigido este trabajo, las razones por las que
no hacen uso de estas plataformas de ventas son porque no saben cémo empezar en el mundo
del comercio electrénico, no tienen confianza al utilizar estos métodos o simplemente no

saben acerca de ellos.



Para el caso del trabajo realizado, con el objetivo de apoyar a estos pequefios negocios se
decidid realizar el desarrollo de una aplicacion mévil para el sistema operativo Android que
realice las funciones de una plataforma de ventas en linea que sea amigable para las personas
que apenas estén aprendiendo a utilizar este tipo de sistemas y asi familiarizarse con ellas e

ir generando confianza al utilizarlas.

Por lo que la idea principal es una aplicacion que permita realizar ventas con total facilidad
para los clientes como para los vendedores. Las caracteristicas para los vendedores es ofrecer
una mayor agilizacion en sus procesos de trabajo, ya que sélo tienen que realizar el registro
de sus productos para llevar automaticamente el control de las ventas, esto permitira realizar
el despliegue de sus productos en el sistema, también hacer recomendaciones a los clientes
de algunos articulos que les pueda interesar. asi como llevar un registro de las ganancias,
perdidas, las entradas o salidas de mercancia, la generacion de tickets electronicos mediante
codigos QR, también la visualizacion en graficas entendibles acerca de los reportes de ventas

y porcentajes de ganancias.

Las funciones para los clientes es que les permita visualizar los productos que se encuentran
disponibles en su regidn para no tener que recurrir a buscarlos en otros lugares, que permita
al cliente realizar la compra desde cualquier lugar, facilitar la comparacion de productos u
ofertas para los clientes para facilitarles la decision de que productos comprar y al realizar
una compra poder pasar al establecimiento a recoger sus productos o que lo envien a la

direccion acordada por el cliente.

Para lograr esto se decidio utilizar todos los beneficios que otorgan las tecnologias moviles,
asi como la implementacion de técnicas de la ingenieria de software para obtener un producto
final estable, sostenible, escalable y de calidad como, el uso de arquitecturas de software,
patrones de disefio, la creacion de distintos modelos que permitiesen representar el

funcionamiento y comportamiento de esta aplicacion.



Este sistema estd enfocado a la plataforma Android por ser el sistema operativo mas usado
para moviles, haciendo uso de Firebase que es una plataforma para el desarrollo de
aplicaciones web y moviles, por lo que se utilizara para el almacenamiento de datos, se optd
por elegir esta plataforma debido a que es gratuito y cubre las necesidades del proyecto.

El proyecto se plante6 con el fin de desarrollar herramienta tecnolégica que ayude a los
comerciantes de la ciudad de Misantla que no hacen uso del comercio electrénico, que tienen
la necesidad de automatizar sus procesos de trabajo o de dar un impulso tecnoldgico a sus
negocios para poder ofrecer una mayor competencia en el mercado, la aplicacion cuenta con
las funciones de registrar usuarios, agregar productos, llevar el inventario del negocio,
mostrar los productos a las personas que usen la aplicacion, visualizar los productos en un
mapa dependiendo de la ubicacion del usuario y simular la venta de los productos. La
aplicacion esté disefiada de forma que se pueda ir actualizando para agregar mas funciones

conforme las necesidades del usuario y demanda del mercado.

Para el desarrollo de este proyecto en elcapitulol se describe la necesidad de realizar este
trabajo, asi como las bases y la justificacion siguiendo una lista de objetivos que cumplan
con los requisitos necesarios para que la aplicacion cumpla sus funciones, en el capitulo 2 se
mencionan conceptos claves que se hacen uso en este trabajo, asi como las herramientas y
tecnologias que se aplicaron, siendo en el capitulo 3 donde se habla acerca de todo el
desarrollo realizado para llegar al producto final obtenido, especificando cada parte realizada
y las herramientas utilizadas para lograrlo, en el capitulo 4 se muestran todos los resultados

obtenidos del desarrollo.



1.2 Descripcién de la problematica.

La principal problematica que se trata en este trabajo aborda el déficit de ventas en la region
de Misantla, lo que ocasiona la reduccion, pérdida de clientes, estancamiento comercial y
economico de los negocios de la zona, por lo que algunas personas que dependen de ello se
ven forzadas a tomar medidas drasticas como reducir el personal que labora o hasta cerrar

sus negocios al no ser redituables para buscar otras oportunidades.

Una de las causas de este problema es que muchos negocios no cuentan con una optimizacion
eficiente para la realizacion de sus procesos de trabajo, limitdndose a hacerlos de forma
manual, por lo que la informacién obtenida de forma tradicional que es necesaria para los
duefios como la de los inventarios, las ganancias y/o perdidas no es precisa por lo que no se
tiene un control exacto de la oferta y la demanda, esto conlleva a que no sean lo

suficientemente competitivos en el mercado actual.

La falta de informacion precisa es un factor importante por el cual muchos comerciantes no
logran obtener los ingresos esperados, lo que provoca que muchas veces se cancelen sus
planes de negocios futuros por no tener una vista clara de los beneficios que obtendran y
mucho menos si seran capaces de sostener dichos planes ya que se requieren de grandes

inversiones que muchos no se pueden dar el lujo de perder.

Por otra parte, la limitacion geografica es otro de los problemas a los que se enfrentan estos
comercios, ya que solo pueden dar a conocer sus productos a la poblacion de la region donde
se encuentran ubicados, con tanta competencia actualmente es cada vez mas dificil atraer
clientes a estos establecimientos, y para poder expandirse es necesario abrir mas sucursales,

lo que requiere de una gran inversion econdémica.

Otro de los problemas que afrontan los comerciantes de esta region es el desconocimiento o
desconfianza hacia las ventas por Internet, el no hacer uso de estas plataformas implica perder
oportunidades de crecimiento, debido a que no dan a conocer sus productos mas alla de la
region en la que se encuentran ubicados, y también a perder cuotas de mercado por los

clientes que prefieren realizar compras en linea.



Por lo que, los negocios al no contar con herramientas que los ayuden a impulsarse estan
perdiendo bastante potencial de ventas y mucha cuota de mercado, todo esto por no utilizar
el comercio electronico que es una plataforma movil de ventas por la que cada vez mas
usuarios prefieren realizar sus comprar, por consecuencia estos usuarios terminan comprando
productos de fuera de la region, esto hace que la cantidad de ingresos en la region sea menor,
generando mas desabastos y desempleo.



1.3 Objetivos.
1.3.1 Objetivo general.
Crear una aplicacién mévil para impulsar el crecimiento de los negocios de la region de

Misantla adaptandolos al m-commerce.

1.3.2 Objetivos especificos.
En la basqueda de llegar a la meta planteada es necesario establecer una lista de objetivos

especificos, en los que comprenden:

e Promover en los clientes el uso de aplicaciones de comercio movil.

e Fomentar el uso del comercio movil en los comerciantes.

e Fomentar que el negocio tenga un mayor alcance con sus clientes.

e Administrar el stock de productos automaticamente para los negocios.

e Facilitar la busqueda de productos para los consumidores.

e Promover la inversién e implementacion de nuevas tecnologias por parte de los

comerciantes.



1.4 Justificacion.

De acuerdo con un estudio realizado por el INEGI, el comercio electronico representd el 4%
del PIB de México en el 2016, esto significa que el e-commerce generd 803,103.00 millones
de pesos en ese mismo afio (Valor agregado bruto del comercio electrénico en México, a

precios corrientes, 2018).

En el afo2017 de acuerdo a la encuesta realizada por el INEGI (Encuesta sobre
Disponibilidad y Uso de las Tecnologias de la Informacién en los Hogares 2017, 2018), uno
de cada cinco usuarios de Internet realiz6 alguna transaccion electronica, lo que representd
un avance respecto al 2016 (ver Gréfica 1), indicando una mayor aceptacion en el uso de
medios electronicos con acceso a Internet para realizar compras online.

MEXICO: USUARIOS QUE HAN REALIZADO TRANSACCIONES ViA INTERNET | MILLONES

@ USUARIOS QUE HACEN TRANSACCIONES
RESTO DE USUARIOS DE INTERNET

54 5.8 55 12.8 147
% DE PARTICIPACION

FUENTE: INEGI

Grafica 1. Usuarios que han realizado transacciones via Internet.
Fuente: INEGI, 2017.

Esto conllevo a que los negocios que hicieron uso del e-commerce encontrar una nueva
posibilidad para generar ganancias, debido a la comodidad que les otorga a los clientes las

compras online y la facilidad que ofrecian los medios de pagos electronicos, esto aunado al



crecimiento de los smartphones y las redes telefonicas, les permite estar conectados la mayor

parte del tiempo lo que beneficié ain més al comercio electrénico.

De acuerdo a los datos obtenidos de la Asociacion de Internet, el comercio electrénico en
México alcanzd un valor de 396 mil millones de pesos en el 2017, esto representa un
crecimiento del 20% respeto al afio anterior como se puede observar en la Grafica 2 realizada
por la Asociacion de Internet, en promedio los usuarios en México compran cada mes algun

producto en linea, esto debido a la comodidad y facilidad de compra.

$396.04
)
$32085  §
=
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$257.09 g ﬁ.
m
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2450 936-50 2
C
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Miles de millones de pesos (MX)
(*) Tipo promedio de cambio 2017: $18.90 MX =1 USD @
Bsociacion de
Interne

Grafica 2. Crecimiento del comercio electrénico en México.

Fuente: Asociacién de Internet, 2017.

Sinembargo, en el 2018 el 41% de los compradores realizaron una compra en algiin comercio
electronico fuera de México lo que es una gran cuota de mercado que no esta llegando a los

negocios mexicanos (ver Grafica 3). De todas las compras internacionales se destaca el
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mercado de Estados Unidos con un 72%, estos datos obtenidos de la Asociacion de Internet
indican que 5 de cada 10 compradores realizaron una compra a nivel internacional (Estudio

de Comercio Electrénico en México 2018, 2019).

COMPRAS o 1
INTERNACIONALES Yo ULTIMOS TRES MESES
ULTIMO ANO Tiend
iendas
. 41% 59%
Internacionales
Si 47% 0
REGION DE LOS COMERCIOS
No 50% Estados Unidos
72%
Asia
38%
Europa Otro
16% Latinoamérica Aystralia Nosé (especifica)
Nosé 3% 4% 39 4%, 4%

Gréafica 3. Compras internacionales en el 2018.

Fuente: Asociacién de Internet, 2018.

Teniendo en cuenta los datos anteriores, cada vez es mas necesaria la automatizacion efectiva
y la adaptacion al e-commerce de cualquier negocio que quiera destacar y ser competitivo en
el mercado, esto debido a que las compras en Internet van en aumento afio tras afio generando

grandes ganancias para los que ya hacen uso de esta plataforma de ventas.

Es por esto que, es tiempo de implementar nuevas formas de vender y generar mas presencia
en la region de Misantla contra los competidores, ya que actualmente los comerciantes no
hacen uso del comercio electronico o sélo lo utilizan muy pocos, por lo tanto es importante
darles a conocer una herramienta que les permita realizar las ventas de sus productos a través
de medios electronicos, para darles la oportunidad de adaptarse a las exigencias de los
consumidores actuales, esto con el fin de atraer mas clientes hacia los negocios ya que
muchos de ellos prefieren visualizar un producto y sus caracteristicas por medio de alguna

aplicacion o pagina web antes de hacer una compra.



Las facilidades que ofrecen las compras online para los usuarios son, la comparacion de
productos y precios, visualizar detalles en los productos que en un comercio fisico no se
puede Yy la seguridad de los métodos de pagos electrénicos con los que se cuenta actualmente

entre otras cosas.

La razon de realizar una aplicacion dedicada a la region de Misantla es que las e-commerce
existentes no se adaptan completamente a las necesidades del negocio, hay muchos
comercios que no cuentan con el capital suficiente para invertir en sistemas de ventas y en
hardware especifico, como seria el caso de maquinas registradoras o lectores de barras, por
lo cual se planea hacer uso de una herramienta con la que la mayoria cuenta que es el

smartphone, siendo posible con esta lograr cubrir varias de las necesidades que se plantean.

Esto es la razon por la cual se propone desarrollar un sistema informatico mévil que se adapte
a las necesidades y demandas de los diferentes establecimientos, la aplicacion permitira
registrar sus productos existentes, mostrar sus productos a traves de Internet, generar tickets
de compras mediante codigos QR y generar reportes de ventas, todo esto con el fin de que el

negocio sea mas competitivo en el mercado.

La implementacion de estas herramientas tecnoldgicas en los negocios de la region es
necesaria para ofrecer sus productos de una forma novedosa y mantenerse frente a la
competencia, ademas de mantener mejor control de sus inventarios y finanzas, por lo que se
busca inculcarles el uso de estas tecnologias con el fin de que los comerciantes tengan

mejores ganancias, negocios rentables y exitosos.

Los beneficios que se quieren otorgar a los negocios son la de facilitar sus métodos de ventas,
llevar una informacidn precisa de ganancias y/o perdidas, dar importancia del negocio a nivel
regional aumentando su presencia en esta, mostrar a los consumidores que los productos que
buscan estan en su ciudad y puedan ser recibidos por ellos de la forma mas cdémoda que

elijan, la generacidn de tickets electronicos resulta en menos utilizacion de papel.
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Capitulo Il. Marco teorico.

2.1 Fundamentos teéricos

2.1.1 ¢Qué es el e-commerce?

Es una forma de vender u ofrecer servicios utilizando contenidos, aplicaciones y servicios en
linea para que el cliente encuentre los productos u ofertas que busca de un distribuidor a
través de un dispositivo conectado a internet (Fernandez & Medina, 2018).

El comercio electronico es un nuevo paradigma en la forma de comprar y vender, esto debido
a que las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion que se estan innovando

constantemente estan generando nuevos canales de ventas para las empresas.

El comercio electrénico es una revolucion tanto para empresas como para los consumidores
de sus productos, esto se convirtié en una de las principales actividades de la economia
mundial, debido a que una empresa puede tener presencia mundial y dar a conocer sus

productos en cualquier parte del mundo donde exista un dispositivo con conexion a internet.

Los procesos del comercio electrénico en general (ver Figura 1) empiezan en el cliente
accediendo a internet desde algun dispositivo, accede a una pagina web de ventas online y
realiza la compra de lo que busca, sus datos son enviados a un servidor para realizar las
transacciones necesarias con el banco, a la tienda le llega la notificacion de la compra de

alguno de sus productos para que luego se procese el producto y sea enviado al cliente.

Cliente Internet

P —
B I 1
Qﬂv)ﬁ‘i\ Datos Datos

—#=“" encriptados encriptados

Pedi’do a Transacclon
trave; QIe con el banco
Envio del una.paging Copia al

web
producto @ S ee—
 —— E--

Servidor
seguro
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T
\

Procesan el

7 Banco
Producto pedido

Figura 1: Proceso del comercio electrénico.
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2.1.2 ¢Qué es el m-commerce?

De acuerdo los trabajos de (Clarke, 2001) y (Lee, 2007) se describe al comercio mévil como
el proceso de realizar transacciones comerciales de productos y/o servicios a través de

tecnologias maviles para facilitar a los clientes las compras en cualquier momento y lugar.

Por esto se llega a deducir que el comercio movil es un derivado del comercio electronico,
debido a la escasez de trabajos acerca del comercio mévil que adopten los puntos de vista de
los diferentes negocios resulta complicado comprender el proceso de aceptacion de las

empresas hacia el m-commerce.

En el caso de las empresas es dificil hacerse una idea de ellas al momento de plantearse la
idea de adaptar el comercio mévil a sus planes de negocios, asi como identificar en la
literatura una serie de motivos y obstaculos que las empresas reconocen al momento de

adentrarse al comercio movil (ver Figura 2).
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Figura 2: Comercio movil.
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El disefio y desarrollo de una aplicacion de comercio movil requiere de varias metodologias
y técnicas de desarrollo para lograr un producto final estable, escalable y robusto, todo esto
parte de diferentes conceptos de la ingenieria de software que son necesarios saber para
comprender todo lo que se aplico para llegar al producto final de este trabajo, los cuales se

describen a continuacion.

2.1.3 Modelo entidad-relacion

El modelo de datos entidad-relacién (E-R) esta basado en una percepcion del mundo real que
consta de una coleccion de objetos basicos, llamados entidades, y de relaciones entre estos

objetos.

Las entidades se describen en una base de datos mediante un conjunto de atributos. Una
relacion es una asociacion entre varias entidades, el conjunto de todas las entidades del
mismo tipo, y el conjunto de todas las relaciones del mismo tipo, se denominan
respectivamente conjunto de entidades y conjunto de relaciones (Silberschatz, Korth, &
Sudarshan, 2002).

La estructura légica general de una base de datos se puede expresar graficamente mediante

un diagrama E-R.

2.1.4 Paradigmas de programacion

Los paradigmas corresponden a los modelos matematicos que subyacen a una determinada
forma de resolver un problema y que, en la actualidad, involucra en gran medida la
participacion de tecnologia informatica, computadores y herramientas de desarrollo sin que
estos elementos sean absolutamente imprescindibles. Los lenguajes de programacion
corresponden a conjuntos de instrucciones que permiten construir programas a la luz de
determinados paradigmas de programacién e, incluso, como combinacién de algunos de
ellos. Estos conjuntos de instrucciones llamados Lenguajes de Programacion son aceptados
por la comunidad tecnoldgica internacional y cuentan con recursos como compiladores,

ejecutores, editores y ambientes integrados de desarrollo que, en algunos casos, estan

13



disponibles libremente y se puede acceder a ellos a través de la web y, en otros casos,

corresponden a la linea de software privativo (Trejos Buritica, 2014).

Programacion Orientada a Objetos

Una de las ideas fundamentales del paradigma de programacion orientada a objetos es el
concepto de objeto como una entidad que engloba datos y funciones (Gallardo Lépez &
Promares Puig, 2008).

En programacién funcional el elemento principal que determina el funcionamiento de un
programa son las funciones. Las funciones transforman datos, los cuales solo tienen
posibilidad de existir como valores que se pasan a una funcién o que son devueltos por ella.
Pero ahi termina su existencia. No tienen vida fuera de las funciones (Gallardo Lopez &
Promares Puig, 2008).

En programacion imperativa, por otra parte, los datos se pueden considerar los elementos
fundamentales de un programa. Existen por si mismos y son usados o modificados por las
funciones. La posibilidad de la programacion imperativa de mantener y modificar un cierto
estado (datos, valores de las variables) la hace muy potente para representar y modelar
procesos del mundo real que serian complicados de expresar en forma de programacion
funcional. Las funciones son utilizadas para modificar el estado del programa (Gallardo

Lopez & Promares Puig, 2008).

Sin embargo, es posible un enfoque distinto que agrupe datos y funciones. Se trata del
utilizado en el paradigma de Programacion Orientada a Objetos (POO). En este enfoque, el
concepto fundamental es el de objeto. Un objeto es una entidad con un estado (datos o
variables de instancia) y unas funciones (métodos) que pueden acceder y modificar este
estado. Para evaluar las funciones hay que enviar un mensaje al objeto solicitando que se
ejecute alguno de sus métodos. Solo es posible consultar el estado de un objeto mediante
alguno de sus métodos. De esta forma, en POO se refuerza la filosofia de la barrera de

abstraccion y de la ocultacion de informacion (Gallardo Lépez & Promares Puig, 2008).
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El enfoque de la POO permite modelar un dominio (problema a programar, un simulador de
deportes, por ejemplo) de una forma muy cercana a la realidad. Los objetos del programa
simulan los objetos (sustantivos) del dominio (por ejemplo, bicicleta, marchas, carretera,
etc.). Y los métodos de los objetos permiten modelar perfectamente las acciones (verbos, por
ejemplo, cambiar de marcha, pedalear, etc.) que pueden realizar (Gallardo Lopez & Promares
Puig, 2008).

2.1.5 Ingenieria de software

Segun (Sommerville, 2005), la ingenieria de software es una disciplina de la ingenieria que
comprende todos los aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la
especificacion del sistema, hasta el mantenimiento de éste despues de que se utiliza. En esta

definicién, existen dos frases clave:

e Disciplina de la ingenieria: Los ingenieros hacen que las cosas funcionen. Aplican
teorias, métodos y herramientas donde sean convenientes, pero las utilizan de forma
selectiva y siempre tratando de descubrir soluciones a los problemas, aun cuando no
existan teorias y métodos aplicables para resolverlos. Los ingenieros también saben
que deben trabajar con restricciones financieras y organizacionales, por lo que buscan

soluciones tomando en cuenta estas restricciones.

e Todos los aspectos de produccidon de software: La ingenieria del software solo
comprende los procesos tecnicos del desarrollo de software, sino también con
actividades tales como la gestion de proyectos de software y el desarrollo de

herramientas, métodos y teorias de apoyo a la produccién de software.

2.1.6 Modelo de procesos del software

Un proceso se puede definir como la coleccion de actividades de trabajo acciones y tareas
que se realizan cuando va a crearse algin producto terminado. Cada una de las actividades,
acciones y tareas se encuentra dentro de una estructura o modelo que define su relacién tanto

con el proceso como entre si (Pressman, 2005).
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RAD

El termino Rapid ApplicationDevelopment o0 RAD (Desarrollo Rapido de Aplicaciones o
DRA en espafiol) es modelo de procesos de software, desarrollado inicialmente por James
Martin. Aumenta la productividad por la extensa participacion del usuario en el desarrollo.
El desarrollo de prototipos tiene muchos beneficios, estos reducen los malentendidos y
aclaran los requerimientos. La creacion de prototipos efectivos incrementa la calidad del

software, en la Tabla 1 se listan las ventajas y desventajas.

Ventajas Desventajas

Facil implementacion. Riesgo de sistemas de mala calidad.

) ) 5 ) Necesita méas experiencia de desarrollo que
Mejora de la satisfaccion del usuario.
otros modelos.

Requiere una fuerte administracion y

Reduce el tiempo de desarrollo.
control del proyecto.

Necesidad de normas y procedimientos

Incrementa la calidad del sistema.
documentados.

Tabla 1: Ventajas y desventajas del modelo RAD

Para el uso de RAD se consideran al menos los siguientes requerimientos:
e Una metodologia solida.
e Un repositorio central para toda la informacion reunida del proyecto.
e Reutilizacion de cédigo.

e Uso de librerias de terceros.

2.1.7 Metodologias agiles

Las metodologias agiles son las que permiten la adaptacion de la forma de trabajar a las
condiciones que el proyecto necesita, al aplicar estas metodologias se logra obtener una

flexibilidad e inmediatez en el desarrollo con las circunstancias especificas requeridas.
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Estas metodologias mejoran la calidad del producto final debido a la continua interaccion
entre los desarrolladores y los clientes por lo que es méas probable que el resultado sea
exactamente lo que el cliente habia solicitado.

Programacion extrema (Extreme Programming, XP)

XP (Beck, 2004) es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de
trabajo.

XP se basa en la alimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto

riesgo técnico (ver Figura 3).

> Disefio Simple
Historia de usuario €<—
A > Prototipos
PLANIFICACION I DISENO.
Programacion en parejas

REDISENO
PRUEBAS CODIFICACION

Pruebas de Pruebas Unitarias
Aceptacion Integracion Continua

Figura 3: Fases de la metodologia Extreme Programming
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2.1.8 Patrones de arquitectura de software

Un patron de arquitectura de software permite separar los componentes del programa en
capas y describe como interactia cada una entre ellas. Existen varios, cada uno con sus

desventajas y desventajas.

Patron de disefio MVVM
Es un patron de arquitectura de software que separa la aplicacion en 3 componentes
principales Modelo, Vista, Vista-Modelo, cada una con un propdsito.

Modelo
Al igual que en modelos MVVC o MVP, es la informacion o la logica de negocio, también
puede incluir modelos de objetos.

Vista

Se encarga de presentar los datos obtenidos a través de la Vista-Modelo, a su vez también se
encarga de interactuar con el usuario y de detectar eventos de esto como el clic en un boton,
desatando alguna accion como la peticion y posterior carga de informacion, esto a traves de

mantenerse escuchando al Vista-Modelo asociada a ella.

En Android los elementos que forman parte de la vista son:
e Actividades
e Fragments
e Layouts (XML)

Vista-Modelo
Es el encargado de digerir la informacidon obtenida del Modelo para que la Vista pueda

digerirla facilmente. Se encarga de proveer la funcionalidad a la Vista, en el modelo de
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MVVM cuando un usuario genera un evento en la Vista como un clic en un boton la l6gica
que ocurre después de eso es trabajo de la Vista-Modelo, a su vez también se encarga de

preservar la informacion durante la sesion del usuario.

Una de las ventajas de usar este tipo de arquitecturas es que tanto programadores y
disefiadores graficos pueden trabajar conjuntamente sobre una misma aplicacion sin interferir
en las actividades del otro ya que al ser la vista un elemento independiente de la cual se
encarga el disefiador grafico de la Vista-Modelo de la cual se encarga el programador que es

la que proporciona funcionalidad a la Vista (ver Figura 4).

MVVM

PRESENTACION Y LOGICA DE PRESENTACION

——————— MOTIFICACIONES- — — —

EL MODELO

|
VIEW DATA BINDING & COMMANDS |
|
|
VIEWMODEL
Fy
|
LOGICA DE NEGOCIO Y DATOS |
|
MODEL VIEWMODEL ACTUALIZA |
|
|

————————— NOTIFICACIONES: — — —

Figura 4. Diagrama patron MVVM.

La importancia del uso de MVVM en Android es el poner toda la l6gica y guardar
informacion temporal dentro de la Vista puede significar en perdida de informacion, ya que

esta suele ser algo “volatil”, por ejemplo una simple rotacion de pantalla resulta en una
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destruccion y creacion de nuevo de una Vista perdiendo toda la informacién almacenada en

ella, tal como se explica en la Figura 5, la Vista-Modelo permanece durante todo el ciclo de

vida de la Vista asociada a ella.

Activity created

Activity rotated

finish()

Finished

onCreate
onStart

onResume

onPause
onstop
onDestroy
onCreate
onStart

onResume

onPause
onstop

onDestroy

ViewModel
Scope

onCleared()

Figura 5: Ciclo de vida de una aplicacion Android.

219 Kotlin

Kotlin es un lenguaje de tipado estatico que compila a byteco de de la maquina virtual de

Java o incluso a JavaScript

A diferencia de otros lenguajes Kotlin viene con un periodo de disefio, iteracion y desarrollo

muy largo para convertirlo en un producto muy maduro desde su primera version estable,

con el objetivo de resolver problemas que a dia de hoy tienen todos los programadores de

Java.
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Otro de los objetivos importantes en su disefio es que sea 100% compatible e interoperable

con Java, ejecutar codigo Java desde Kotlin o viceversa sin problemas.

Uno de los objetivos de Kotlin es minimizar la barrera de entrada permitiendo que no se tenga
que esperar a desarrollar un nuevo producto para empezar a utilizarlo, sino que, se pueda
empezar a utilizar en todo nuevo cédigo que se desarrolle sin tener que preocuparse por la

compatibilidad.
Por si esto fuera poco Kotlin no es solo un lenguaje, sino que también es un plugin para

diferentes entornos de desarrollo. Entre las caracteristicas que ofrece esta el autocompletado,
soporte completo para depuracidn, refactors e incluso un convertidor de Java a Kotlin.
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Capitulo I11. Desarrollo.

3.1 Descripcion de método.

Para el desarrollo del trabajo se utiliz6 la metodologia &gil de desarrollo de software XP
(Extreme Programing) por ser la que mejor se adapta a las necesidades del proyecto junto
con el modelo de procesos RAD (Rapid ApplicationDevelopment).

3.1.1 Planeacion de requerimientos.

En la etapa de planeacion se especificaron las actividades necesarias para la obtencion de
requerimientos de acuerdo con la ingenieria de software, todo esto con el fin de conocerlas
necesidades del sistema, por lo cual se realizd una investigacion de algunas e-commerce para
identificar sus puntos fuertes y las razones por las que los usuarios prefieren utilizar este tipo
de aplicaciones para realizar compras, también se acudié a diversos establecimientos de
comercio para observar sus procesos de trabajo para encontrar similitudes y diferencias con
el fin de plantear diversas soluciones que cubrieran las diferentes necesidades de los
negocios, por lo tanto, a partir de la informacion recopilada fue posible determinar los
requerimientos necesarios para el desarrollo de la aplicacion, para posteriormente plantear
una alternativa que de solucidn a las necesidades generales que tienen todos los negocios que
limitan su crecimiento en el mercado, esto con el fin de dar un impulso tecnologico a los

diferentes tipos de comercio para que sean mas competitivos.

3.1.2 Disefio del sistema.

Con una propuesta planteada teniendo claro el trabajo a desarrollar, se contemplé realizar
actividades enfocadas al disefio de modelos de casos de uso y modelos de negocios que
determinaran la funcionalidad del sistema, asi como el disefio general de la arquitectura que
contempla todas y cada una de las necesidades comunes de la aplicacion para representar
todas las funciones del producto final con almacenamiento de datos en la nube a través de
Firebase, también el disefio de diagramas UML para tener una ruta clara al momento de
desarrollar la aplicacion, para el disefio de las interfaces de la aplicacion fue necesario realizar

los disefios preliminares o bocetos de los componentes con las que contaria la aplicacion.
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Para el disefio del sistema en general se plantearon 14 modulos que componen el
funcionamiento total de la aplicacion. Estos mddulos comprenden desde el registro de
usuarios nuevos, el manejo de inicio de sesion, el registro de mercancia, manejo automatico
de inventario, la visualizacion de varios articulos en base a las preferencias del usuario,
busque por localizacién geografica de productos, la generacion de tickets por codigos QR, el

proceso de venta mediante pagos electrénicos y la opcion de métodos de envios viables.

Estos modulos que se encuentran especificados en el punto 3.2 se desarrollaron por separado
uno independiente de los otros de acuerdo a las necesidades de programacién del sistema,
para al final al juntar todos generar un sistema robusto, de calidad, cumpliendo con todos los

requisitos y necesidades que se plantearon en este trabajo.

3.1.3 Desarrollo.

Para el desarrollo se planearon las actividades a realizar, en la cual, se iniciaria con la creacion
del proyecto en Firebase que es la plataforma elegida para almacenar los datos y administrar
el inicio de sesidn o el registro de los usuarios, posteriormente, se desarrollo las vistas de la
aplicacion de acuerdo con el disefio de los bocetos del punto anterior, para el desarrollo del
sistema se implementd el patron de disefio MVVM con el fin de tener un producto final

escalable y facil de mantener.

Debido a la falta de tiempo, de recursos econdémicos y acceso a algunas tecnologias solo se
desarrollaron 7 de los 14 modulos que se encuentran descritos en el punto 3.2, por lo tanto,

los puntos alcanzados fueron los siguientes:

e Moddulo 1. Registro de usuarios.

e Moddulo 2. Inicio de sesion y validacion de usuarios.
e Moddulo 3. Despliegue de productos de inicio.

e Moddulo 4. Agregar productos al inventario.

e Modulo 5. Modificacion del inventario.

e Moddulo 6. Carrito de compras.

e Moddulo 7. Simulacién del proceso de compra.
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Estos mddulos fueron suficientes para realizar las funciones béasicas de una m-commerce
como el manejo de usuarios, de productos e inventario y el proceso de compra simulado ya

que no se cuenta con integracion de pagos electrénicos.

El lenguaje elegido para la programacion es Kotlin por las ventajas que ofrece, el proyecto
se segmento en diferentes modulos, de forma que se le estarian agregando funcionalidades a
la aplicacion dependiendo de las necesidades de programacion, por lo tanto, el proyecto
iniciaria con el manejo de usuarios, como el registro e inicio de sesion de estos, para
posteriormente, continuar con el desarrollo de un modulo que se encargue de la
administracion del inventario, el cual permite llevar un control de los productos de los
vendedores, de igual forma, seria necesario realizar el desarrollo de un médulo de venta, el

cual funcionaria a la par con el de inventario.

3.1.4 Implementacion.

Etapa en la cual se implementaria el sistema para realizar diversas pruebas con el fin de
detectar errores o falta de optimizacion en algunos procesos, para ello se instalaria la
aplicacion en diferentes dispositivos y diferentes versiones de Android siendo la version 4.4

Kitkat la minima soportada.
Al realizar todas las correcciones pertinentes, se plane6 implementar el producto final en

unos pocos negocios para verificar su comportamiento en busca de posibles errores que

pudieran ocurrir.
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3.2 Procedimiento y descripcidn de las actividades realizadas.

Primero se investigd las necesidades comerciales, el alcance del proyecto, las restricciones y
los requisitos del sistema de la aplicacidn, este punto inicial fue importante para un correcto
desarrollo del proyecto, el resolver todas las preguntas que pudieran surgir durante este punto
fue clave para tener una idea clara de lo que se queria realizar y asi llegar a un resultado final

deseado.

Se investig6 acerca del comportamiento del e-commerce en México, para esto se revisaron
los datos de un estudio que realizé la Asociacion de Internet acerca del comercio electronico
en el pais durante el 2018 (Estudio de Comercio Electronico en México 2018, 2019), estos
datos ayudaron a entender el panorama del comercio online en México para asi tener una

idea de como abordar la problematica planteada en el punto 1.3.

Se acudi6 a varios negocios para analizar sus necesidades tecnologicas y evaluar las posibles
formas de automatizarlos, al ver la forma en que trabajaba el personal de estos negocios para
realizar sus tareas diarias, se llegé a la conclusion de que tienen procesos de trabajo parecidos
y otros muy diferentes por lo que se procedio a plantear una solucion factible para estos
comercios, partiendo de estos como base para crear una aplicacion general que se adapte a la

mayoria de los negocios de la region.

De acuerdo a los datos analizados del (Estudio de Comercio Electronico en México 2018,
2019) se tiene que el comercio electronico aumento un 20% en el 2018 en comparacion con
el afo anterior y que el 65% de los compradores online se encuentran satisfechos con sus
compras realizadas y un 17% muy satisfechos, por lo que el porcentaje de recompra en

internet de estos usuarios es de un 91%.

Con los datos que se tenian hasta el momento se plantearon posibles soluciones del problema
de la automatizacion y el de iniciar estos negocios en el comercio electronico, la solucion por
la que se opto fue por la creacion de una aplicacion m-commerce optimizada principalmente
para los negocios antes mencionados para solventar las necesidades de estos

establecimientos.
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Con los requisitos obtenidos y una solucién planteada se procedio con la elaboracién de los
modelos de caso de uso, estos modelos son una descripcién de una accién o actividad, una

actividad que debera realizar un actor para que se lleve a cabo.

Se crearon un total de 5 modelos de casos de uso para describir las acciones que se llevaran
a cabo en la aplicacion, un modelo de casos de uso general que describe las actividades del
sistema donde interacttan el cliente y el vendedor, un modelo para el cliente donde describe

sus acciones permitidas y 3 modelos para la descripcion de las actividades del vendedor.

El disefio de estos modelos ayudé a entender las interacciones de los usuarios que harian uso
de la aplicacion y asi se llego a comprender las funcionalidades que le harian falta al sistema.

Posteriormente se empezaria a disefiar una arquitectura de software general para visualizar
como seria los componentes con los que deberia contar el sistema que se desarrollaria en este
trabajo, la arquitectura se disefio contemplando el patron MVVM para obtener una mejor

escalabilidad del proyecto.

Teniendo ya disefiada la arquitectura se crearon 8 diagramas UML para representar las clases
que se programarian mas adelante en la aplicacidn, estas clases solo estan limitadas a cubrir
ciertos modulos del alcance total del proyecto debido a la falta de tiempo y el gran esfuerzo
de ingenieria que conlleva desarrollar todas las funcionalidades descritas, por lo tanto, solo

cubren las funciones basicas de la aplicacion que se mencionaran mas adelante.

Posteriormente se disefiaron 2 modelos de negocios 1 muestra el alcance realizado del
proyecto y otro muestra la idea general que se quiere alcanzar, esta parte sirvio de guia al
momento de realizar la programacion del sistema, por lo que fue importante tener bien

definido este punto.
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El modelo de negocios es una herramienta que permite definir con claridad lo que se ofrecera
en este proyecto, es una herramienta de analisis que permite saber el funcionamiento antes

del desarrollo.

A continuacion, se describen los modulos realizados en este proyecto para entender con

mayor claridad los modelos de negocios realizados:

Mddulo 1. Registro de usuarios.

Esta parte se desarrollé con el objetivo de registrar nuevos usuarios, validar la informacion
ingresada al sistema como el correo electrénico, que la contrasefia sea lo suficientemente
segura, el nimero telefénico entre otros datos, estos datos al ser validados se almacenan en

un servidor utilizando el servicio de Firebase Authentication.

Madulo 2. Inicio de sesion y validacion de usuarios.

El siguiente modulo se encarga de que el usuario al ingresar sus credenciales estas sean
correctas, haciendo uso del mismo servicio de Firebase que se uso en el moédulo 1, este se
encargara de mantener la sesion iniciada hasta que el usuario la cierre, por lo tanto, el usuario,

aungue cierre la aplicacion al abrirla de nuevo su cuenta de usuario estara activa.

Madulo 3. Despliegue de productos de inicio.

La funcidn que se desarroll6 en esta parte es la de recuperar la informacion de los productos
registrados para mostrarlos en forma de lista, ordenando la informacion de forma tal que sea
entendible para el usuario, esta lista mostrard productos aleatorios con el fin de mostrar la
mayor cantidad de productos para los clientes cada que se acceda a la pantalla principal y asi

buscar productos de interés para ellos.

Madulo 4. Agregar productos al inventario.
Maodulo hecho para que los usuarios puedan agregar productos a la aplicacion y estos puedan
ser vistos o buscados dentro de esta, la informacion que se ingrese para el registro de nuevos

productos sera validada y se comprobara si no existen productos iguales agregados por ese
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usuario, si es asi entonces solo se sumara la cantidad agregada al producto existente, sino

entonces se agregara un nuevo producto.

Mddulo 5. Modificacion del inventario.

Etapa de desarrollada para que el usuario pueda modificar la informacion de los productos
registrados, las caracteristicas que se pueden modificar son el nombre, precio, cantidad o
descripcion, también se puede dar de baja algin articulo que ya no sea necesario con el fin
de no mostrar mas el producto dentro de la aplicacion.

Modulo 6. Carrito de compras.

El carrito de compras permite a los usuarios generar una lista de los articulos que quiere
comprar, esta lista se guarda mientras la sesion este activa, en caso de que el cliente no quiera
algun articulo puede retirarlo de la lista 0 modificar la cantidad de productos que quiere, la
cantidad disponible a agregar se validad con la existencia disponible, por lo tanto, no se

pueden agregar o solicitar mas de los existentes en el inventario.

Madulo 7. Simulacién del proceso de compra.

Este modulo complementa al anterior, una vez el usuario decida realizar la compra de los
articulos del carrito de compras, en esta parte se realizara el calculo del coste total de los
productos en la lista, también se modificara la existencia en el inventario de los articulos

comprados automaticamente.

Estos modulos fueron los que se lograron desarrollar en este proyecto, esto se representa en

el modelo de negocios que se encuentra el capitulo 4 de resultados (ver Figura 13).

A continuacidn, se mencionan los mddulos que quedan por desarrollar:

Modulo 8. Generador de tickets mediante QR.
Con el fin de limitar el uso de papel en los tickets se plantea la opcion de generar tickets
digitales que se almacenan en el dispositivo del cliente, estos tickets estaran en formato QR

y disponibles para el usuario al momento de necesitarlos, los vendedores podran analizar el
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cédigo QR del cliente para ver los detalles de la venta proporcionando la informacion

necesaria en caso de haber algin inconveniente.

Maodulo 9. Asignacion de roles a los usuarios.
Para una mejor funcion de la aplicacién es necesario que los usuarios se les asignen roles
segun su funcidn, estos roles son cliente, vendedor y administrador, esto con el fin de ofrecer

las funciones necesarias para cada tipo de usuario registrado en el sistema.

Maddulo 10. Registro de tiendas dentro de la aplicacion.

Opcidn que es necesaria para los vendedores, al momento de dar de alta su usuario como
comerciante serd necesario que registre su negocio ingresando la informacion
correspondiente como el nombre, ubicacién, descripcién de lo que ofrece, etc, cuando se
registra un negocio, el que lo dio de alta puede agregar mas usuarios como empleados a su

negocio con funciones mas limitadas.

Moadulo 11. Localizacion geografica de productos.

Opcion para que los clientes puedan localizar los productos que buscan cerca de su ubicacion
si es que existen, esta funcidn es para los usuarios que buscan algo en particular y lo necesitan
a la brevedad, siendo esta la solucion posible al indicarle en que establecimiento se encuentra

el producto y pasar a comprarlo en ese momento.

Moadulo 12. Métodos de envid o entrega de productos.

Este mddulo es el que se encargard de mantener informado al cliente acerca de como se
enviaron sus articulos comprados y el medio que se utilizé dando una fecha aproximada de
cuando sera entregado en el domicilio acordado por el cliente, para esto primero se tienen
que ver qué posibilidades para realizar envios existen y cuales serian posibles implementar

al sistema.

Mddulo 13. Generador de reportes de ventas.
Esta funcion es necesaria para todos los vendedores, ya que les permitird saber la entrada y

salida de productos, las ganancias obtenidas, la oferta y la demanda entre otras cosas, los
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reportes seran mostrados mediante gréaficas de forma entendible para el usuario y asi pueda

usar la informacidn otorgada por la aplicacion para tomar mejores decisiones en el negocio.

Mddulo 14. Notificaciones de ofertas de productos.

Esto permitird que los dispositivos moviles permitan recibir notificaciones por parte de la
aplicacion para tener al cliente informado acerca de productos que le interese, o de productos
parecidos a los que tenga en su lista de deseados, esto con el fin de dar a conocer més articulos

que puedan ser interesantes o necesarios para los clientes.

Para la programacion de los mddulos antes mencionados se realiz6 lo que es la instalacion
de Android Studio que es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo
de aplicaciones para Android. Ofrece un potente editor de cddigos y las herramientas
necesarias para crear aplicaciones Android. Este IDE potente y facil de usar ofrece a los
usuarios un entorno grafico para la visualizacion del proyecto y emuladores con diferentes

versiones de Android para testear las apps creadas.

Se descargd Android Studio desde su pagina oficial y una vez finalizo este proceso se instalo,
configurd y ejecuto el IDE. Cuando se abrid Android Studio por primera vez pidio instalar

los Gltimos ajustes necesarios para su uso.

Al abrir Android Studio se cred un proyecto nuevo con el nombre de Systock con las
configuraciones por defecto, en la dltima parte de la creacion del proyecto aparecen varias
plantillas a escoger, para este caso no se escogié ninguna para empezar el proyecto
completamente en blanco, al terminar se abre la interfaz de Android Studio donde hay que

esperar un momento en lo que termina de copilar el proyecto y de hacer los ajustes necesarios.

Por altimo, antes de que se empezara a realizar la programacion de la aplicacion fue necesario
agregar un emulador desde el AVD Manager de Android Studio, esta opcidn permite afiadir
un emulador de forma sencilla gracias a su asistente gréafico, el emulador recibié el nombre

de “Tester” con un tamafio de pantalla de 5, una resolucion de 1080x1920 y se le asigno 4
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GB de memoria RAM, la versién de Android instalada fue la versién 8.1 con el nombre de

Android Oreo, al finalizar la instalacion se ejecuto sin problemas.

Para la conexion de la base de datos con la aplicacion Android se realizaron web Services en
el lenguaje de PHP y se alojaron en el servidor para que se pudieran acceder a ellos, se crearon
un total de 11 Web Services que se encargan de procesar la informacion de diferentes

acciones de la aplicacion.

Fue necesario la creacion de Web Services para manejar el registro e inicio de sesion de los
usuarios, el registro, la modificacién y eliminacion de los productos, la creacion de un carrito
de compras para la sesion activa y asi poder agregar productos a su lista de compra o

eliminarlos.

Al finalizar con los Web Services se comenzo la codificacion de la aplicacion en Android
Studio, iniciando por las vistas en el lenguaje XML, en las clases de cada vista se programo

la funcionalidad que tendrian esas vistas para actualizar la informacién mostrada en pantalla.

Se crearon diferentes clases para realizar la conexion con la base de datos utilizando Web
Services para acciones diferentes de la aplicacion como el registro de usuarios, el registro de
productos, consulta y modificacion de productos, posteriormente se crearon clases que

comunicaran la vista con las clases que contenian la programacion del modelo de negocios.

Se decidio utilizar el patron de disefio Model View ViewModel (MVVM) por ser una
arquitectura robusta que resuelve varias problematicas que otros patrones de disefio no
pueden, el MVVM permite tener separado en 3 capas el desarrollo del proyecto lo que
permitié que el codigo pueda ser mantenido sin tantos problemas y escalable para trabajos

futuros.

En el parte de Model se agreg6 toda la l6gica de negocios de la aplicacion como el registro

de usuarios, el manejo de inventarios, la conexion con la base de datos, los procesos de venta,
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etc. En esta capa se realizaron todas las validaciones necesarias para mantener la seguridad

de la aplicacion.

La capa View contiene todas las vistas que se le mostraran al usuario con las que puede
interactuar, esta capa se encarga solo de mostrar informacién al usuario al interactuar con la
aplicacion, por lo que tener separada las vistas de todo lo demés beneficia a la hora de hacer

una actualizacion a las interfaces en un futuro.

ViewModel adquiere y mantiene la informacion necesaria para que la vista de la aplicacion
se mantenga activa. La View debe poder detectar los cambios en el ViewModel para poder
actualizar la informacion que se muestra en pantalla, la Gnica funcién de esta capa es

administrar los datos de la interfaz.

Por ultimo, se realizaron pruebas de validacion para comprobar que funcionaran todos los
aspectos de la aplicacion, en estas pruebas se han encontrado errores de conexion y de
almacenamiento de informacién en la base de datos, debido a esto no es posible realizar

pruebas de integracion.
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Capitulo 1V. Resultados y conclusiones.

4.1 Resultados.

Durante el desarrollo del este trabajo y hasta su finalizacion se obtuvieron varios resultados

siguiendo la metodologia eXtreme Programming, siguiendo los pasos que marca la XP los

resultados se dividen en 4 puntos que son en las fases que se fueron obteniendo los resultados.

4.1.1 Planificacién

Al realizar el analisis de los pros y contras de las e-commerce mas usadas en la region y con

la informacion obtenida se realizaron las siguientes tablas de requerimientos

La siguiente tabla de consultas muestra todos los requisitos necesarios para que la aplicacion

puedo tener un manejo de informacién y saber que datos son los que se tienen que manejar

en cada modulo dentro de la aplicacion (ver Tabla 2).

Lista de requerimientos

Grupo Clave | Nombre Descripcion
El vendedor podréa obtener informes de
RC1 | Informe de ventas. )
sus ventas realizadas.
Los wusuarios podran realizar la
Consulta de | ) )
RC2 busqueda de productos disponibles
productos. S
dentro de la aplicacién.
Consulta/Informes
» Los clientes podran ver informacion del
Informacion  del _ ) ]
RC3 ) negocio al que le quieran comprar algun
negocio.
producto.
Al realizar una compra tanto el cliente
Consulta de datos .
RC4 como el vendedor recibirdn los datos de

de contacto.

contacto de ambas partes.

Tabla 2. Lista de requerimientos de consultas.

33



La tabla de almacenamiento muestra los datos que tienen que ser almacenados en el servidor
en este caso en Firebase Cloud, en la tabla se puede apreciar los datos que deben ser
almacenados dependiendo del procedimiento que se esté haciendo en la aplicacion, estos
datos al ser guardados pueden ser consultados después segln sea necesario, es importante
llevar a cabo el correcto almacenamiento de esta informacion, ya que hay informacion

privada de los usuarios (ver Tabla 3).

Lista de requerimientos

Grupo Clave | Nombre Descripcion

RA1 | Alta y/o baja de

Fecha, hora, nombre, precio, cantidad.
productos.

RA2 | Alta de usuarios Nombre, usuario, direccion, correo.

) Compra/ventas Fecha, hora, precio, cantidad, cliente,
Almacenamiento | RA3 )
realizadas vendedor.

RA4 | Informacion  del L
_ Nombre, direccion, correo, contacto.
cliente

RAS Informacién  del | Ubicacion, horarios de atencion,
negocio producto, informacién de contacto.

Tabla 3. Lista de requerimientos de almacenamiento.

En la Gltima tabla que es la de procesamiento se muestran las acciones que la aplicacion
realiza utilizando y consultando la informacion almacenada en el servidor para poder llevar
a cabo los procesos requeridos, en la tabla se puede apreciar cada accion con la descripcion

de lo que debe de hacer (ver Tabla 4).
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Lista de requerimientos

Grupo Clave | Nombre Descripcion
) La aplicacion permite el manejo de
Manejo de | _ ]
RP1 | ) inventario de forma automatiza al
inventario _
realizar ventas.
La aplicacion se encargara de verificar
Proceso de ] »
RP2 la informacion durante el proceso de
compra/venta
compra/venta.
La aplicacion permite identificar el tipo
RP3 | Inicio de sesion de usuario y darle acceso a la aplicacion

_ dependiendo de su rol.
Procesamiento

) » Le permite al usuario cerrar la sesion
RP4 | Cierre de sesion ) L
activa en la aplicacion.

RPE Registro de | Solicita la informacion necesaria al
usuarios. usuario para crear una cuenta nueva.

La aplicacion permite realizar un
RP6 | Envio de productos | método de envio acordado por el cliente

y el vendedor.

Tabla 4. Lista de requerimientos de procesamiento.

Después de obtener estas listas de requerimientos se procedié con la realizacién de los
siguientes casos de uso para ver el comportamiento e interaccién que debe cubrir la

aplicacion para la satisfaccion de sus usuarios.

Se obtuvo un modelo de casos de uso general para representar las interacciones entre el
cliente y el vendedor (ver Figura 6) con esto se planeo la funcionalidad que debia tener la

aplicacion.
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Consultar catalogo

Gestionar datos Gestionar datos
del cliente vendedor

Gestionar carrito
de compras

O incluire> Gestionar contacto
Comprar

& <=induir>

Cliente registrado Pagar Vendedor

Cerrar sesién
Cliente no _ssindluies @
registrado Enviar producto
Registro de usuario

Figura 6. Caso de uso: Disefio general.

O

Este modelo se dio por la necesidad de representar las interacciones necesarias entre un
cliente y un vendedor al momento de usar la aplicacion, como se puede observar en la Figura
6, se detalla el funcionamiento del cliente como la gestion de sus datos, la vista de productos
y el proceso de compra, mientras que el vendedor puede gestionar sus productos, sus datos,

y realizar las ventas y envios, la Tabla 5 muestra mas detalles acerca de este modelo.

Descripcion de caso de uso

Nombre Caso de uso general
Actores Cliente registrado, cliente no registrado, vendedor.
B Proceso general de la aplicaciébn, compra-venta de productos,
Funcion o » ) 5
administracion de la informacion.
... | Mostrar una vista general del funcionamiento de la aplicacion, de la forma
Descripcion

en la que interactla el cliente con el vendedor.

Tabla 5. Descripcion caso de uso general.
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Después se obtuvieron 4 modelos de casos de uso especificos del cliente y el vendedor para
representar sus actividades dentro de la aplicacion.

En la gestion de los datos del cliente, este puede consultar sus datos y si encuentra algln error

0 tiene que actualizarlos puede modificar esos datos (ver Figura 7).

O

Gestionar datos

clientes

Cliente registrado

Modifica datos

Figura 7. Caso de uso: Gestion de datos del cliente.

La Tabla 6 muestra la descripcién y las funciones que debe realizar, este modelo cubre los

requerimientos RC4 y RA4 de la lista de requerimientos.

Descripcion de caso de uso

Nombre Gestion de datos del cliente.
Actores Cliente registrado
Funcion Consultar y modificar la informacion del cliente

Mostrar una vista donde el usuario pueda consultar su informacion
Descripcion registrada y una opcion para poder cambiar la informacion en caso de

ser necesario.

Requerimientos | RC4, RA4 (ver Tabla 2 y Tabla 3Tabla 2. Lista de requerimientos).

Tabla 6.Descripcion gestion de datos del cliente.
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Posteriormente se disefid el modelo de casos de uso del vendedor y sus interacciones que

debe hacer. El vendedor puede consultar sus datos de contacto de la tienda que dio de alta en

la aplicacion, si lo cree necesario puede modificar su ubicacion, el numero telefonico o la

descripcion para que refleje de mejor manera el perfil de su negocio (ver Figura 8).

O

Gestionar datos
vendedor

|
’ | b
|

Vendedor e

<=induirz> “Zincluir== “incluirsz
L - &l
s ] kY

|
K | %
|

Figura 8. Caso de uso: Gestion de datos del vendedor.

En caso de que el vendedor ya no quiera seguir haciendo uso de la aplicacion puede darse de

baja y automaticamente toda la informacion del negocio sera eliminada cancelando cualquier

venta que este en proceso, ya no sera visible la tienda ni los productos que tenia registrados,

estos detalles se pueden ver en la Tabla 7.

Descripcion de caso de uso

Nombre Gestion de datos de vendedor.
Actores Vendedor.
. Consultar y modificar la informacion del vendedor o solicitar su baja de
Funcion
la aplicacion.
Mostrar una vista donde el vendedor pueda consultar su informacién
Descripcion registrada y una opcion para poder cambiar la informacion en caso de
ser necesario y la opcién de dar de baja su cuenta.
Requerimientos | RC3 (ver Tabla 2).

Tabla 7.Descripcion de gestidn de datos del vendedor.
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Luego se disefid el modelo de gestion de productos en este caso de uso un vendedor puede
dar de alta nuevos productos, ingresando la informacion necesaria como el nombre,
descripcion, precio y cantidad, también puede modificarlos o eliminarlos si es necesario, en
caso de ya no contar con algin producto o que ya no lo quiera vender mas dentro de la

aplicacion puede darlo de baja (ver Figura 9).

O

Gestion de productos

-
- / ! ™

Vendedor - /
- K .
{<!nl:luir>> <ingluirss incluire= <incluirs=
-~ / 3 ~
-
-~ - / \ > £ -
- - ! Y N

s ¥ b S
Figura 9. Casos de uso: Gestion de productos.

En la siguiente tabla (ver Tabla 8) se pueden observar las funciones que cubre este modelo y

las caracteristicas que debe cubrir asi como los requerimientos de las Tabla 2 y Tabla 3.

Descripcion de caso de uso

Nombre Gestidn de productos.
Actores Vendedor.
Funcion Consultar, alta, modificacion y baja de productos por parte del vendedor.

El vendedor podra agregar productos especificando sus caracteristicas,
Descripcion como nombre, precio y cantidad, asi también modificar la informacion
de los productos o eliminarlos de su stock.

Requerimientos | RC2, RAL (ver Tabla 2 y Tabla 3).

Tabla 8.Descripcion gestién de productos.
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El proceso de venta de los productos consiste primero en verificar que el pago realizado sea
correcto, cuando el pago se realizé con éxito el vendedor recibe los datos de contacto del
cliente para posteriormente enviar el producto (ver Figura 10).

O

Venta productos

|

- -
|
|

Vendedor - !

-
<dincluir== <2incluir=x 2incluir=x
-

4 | e
- I -
# i
” | 5
& ",
P | “

Consultar pago Contacto cliente Enviar producto

Figura 10. Casos de uso: Venta de productos.

La siguiente tabla muestra las caracteristicas de la venta de productos y las funciones que
debe cumplirse como se indica en las tablas de listas de requerimientos (ver Tabla 2, Tabla 3
y Tabla 4), aqui el vendedor puede consultar si el pago de una venta ha sido realizado o no,
entonces le da la posibilidad de contactar al cliente para ver por qué no se ha acreditado el

pago o si ya lo hizo acordar como se realizara él envié (ver Tabla 9).

Descripcion de caso de uso

Nombre Venta productos.
Actores Vendedor.
. Consultar el pago del cliente, ver informacion de contacto del cliente,
Funcion y
envio del producto
o El vendedor puede realizar el proceso de venta de sus productos y
Descripcion

realizar él envié de productos a sus clientes.
Requerimientos | RA3, RP1, RP2, RP6 (ver Tabla 2, Tabla 3y Tabla 4).

Tabla 9.Descripcion venta de productos.
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Al terminar de realizar los modelos de casos de usos se planted una arquitectura de software

a seguir que se muestra a continuacion (ver Figura 11).

LouD

# Firebase gre=ip>|  ACCESO ADATOS J

713

; [ CONEXIONES - »

ESTRUCTURAS
DE INFORMACION

[ LOGICA DE NEGOCIO ]

PETICIONES Y
TRANSACCIONES
1D DE TRANSACCION

[ LOGICA DE INTERFAZ ]

GESTORDE
=W s PETICIONES
[!_Ea}:‘;‘i;‘_@‘.;‘_ﬂiﬁﬁlﬁ NES DEL USUARIO RESPUESTA XML

A

[ INTERFAZ DE USUARIO ]

COMIENZO DE TRANSACCION

Figura 11. Arquitectura de software propuesta.

Se disefio esta arquitectura teniendo en cuenta el patron de disefio MVVM en donde el
desarrollo de cddigo se divide en 3 capaz para poder dar un mejor mantenimiento a la
aplicacion y agregar funciones futuras de forma mas sencilla al tener por separado la vista de

la l6gica de negocios.

Primero se tiene lo que es la interfaz de usuario en esta son todos los elementos con los que
interactla la persona, esta capa envia peticiones a la l6gica de interfaz y esta le devuelve una

respuesta que actualiza la vista y cambia los elementos que visualiza el usuario.
La logica de interfaz se encarga de mediar entre la vista que es la interfaz de usuario y la

l6gica de negocios, esta capa envia y recibe peticiones para interpretarlas y mandar una

respuesta en formato XML para actualizar la vista.

41



La logica de negocios es la capa que contiene todo el cddigo que hace funcionar a la
aplicacion, es donde se procesa la informacion que el usuario solicita y se procede a realizar
las acciones necesarias, esta capa se encarga de preparar la informacion para almacenarla en

un servidor o para recuperarla y manipularla dependiendo de las peticiones del usuario.

El acceso a datos tiene la funcion de manejar la informacién otorgada por el usuario ya sea
para almacenarla en un servidor en este caso es Firebase o para encontrar la informacién que

la aplicacién necesita para seguir funcionando.

El gestor de transacciones se encarga de las funciones como el inicio o cierre de sesion,
notificaciones de la aplicacion, actualizaciones de interfaz entre otras cosas dependiendo de
las funciones que se utilicen de Firebase, para este trabajo solo se usaron las mencionadas

anteriormente.

Siguiendo con el diagrama de la arquitectura de software sigue la capa de conexiones, aqui
solo hace referencia a los medios que se utilizan para conectarse a Internet ya sea a través de

una red de telefonia mévil o de una red otorgada por un proveedor de servicios de Internet.

Por ultimo, se tiene la nube (Cloud) que es el servicio contratado para almacenar toda la
informacion que necesita la aplicacion, en este caso se optd por utilizar el servicio de Firebase

por las facilidades que ofrece y por tener funcionalidades gratuitas.

4.1.2 Disefio.

Siguiendo lo que es el diagrama de la arquitectura de software propuesto se procedio con la
realizacion de los diagramas UML para llevar un desarrollo concreto dentro de la aplicacion,
se obtuvieron un total de 8 diagramas para el funcionamiento basico del sistema, estos se

pueden observar en la siguiente imagen (ver Figura 12).
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Usuario

+ login : String
+ contrasena : String

+ identificarUsuario()

Cliente

+idCliente : String

+ nombre : String

+ apellidos : String

+ direccion : String

+ telefano : String

+ fechaRegistro : Date
+ email : String

Vendedor

Administrador

+ nombre : String
+ apellidos: String
+ telefano : String

+ nombre ; String

+ direccion : String
+ telefono : String

+ email ; String

+ altaCliente()

+ visualizarCliente()
+ madificarCliente()
+ bajaCliente()

+ listarClientes()

+ altaUsuario()

+ bajaUsuario()

+ modificarUsuario()
+ modificarProducto()

+ altaVendedor()

+ visualizarVendedor()
+ modificarvendedor()
+ bajaVendedor()

+ listavendedores()

A

Pedido

Producto

CarritoCompra

+ idPedido : String

+ fechaPedido : Date

+ fechaEntrega : Date

+ formaEntrega: String

+ direccionEntrega : String
+ total : Double

+ descuento : Double

+ pagado: boolean

+id :int

+ categorias : String
+ nombre : String

+ precio: double

+ descripcion : String

+ idCarrito : String
+ subtotal : Double

L

+ altaPedido()

+ visualizarPedido()
+ modificarPedido()
+ bajaPedido()

+ calcularTotal()

+ aplicarDescuento()
+ listaPedidos()

+ getProducto()

+ getld()

+ setld()

+ getCategoarias()

+ setCategorias()

+ getNombre()

+ getPrecia()

+ getDescripcion()

+ setValor()

+ visualizarProducto()
+ madificarProducto()
+ bajaProducto()

+ listaProducto()

+ anadirProducto()

+ eliminarProducto()
+ obtenerContenido()
+ vaciarCarrito()

+ modificarUnidades()
+ calcularSubtotal()

Categoria

+idCategoria : String
+nombre : String

+ descripcion : String
+imagen : Variant

+ altaCategoria()

+ visualizarCategoria()
+ madificarCategoria()
+ bajaCategoria()

+ anadirProductos()

+ eliminarProductos()
+ vaciarCategoria()

+ listaCategoria()

Figura 12. Diagramas UML de la aplicacion.
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Estos diagramas muestran las variables y métodos necesarios que deben tener las clases a
desarrollar en la aplicacion, empezando por la clase “Usuario” se tienen dos variables para
almacenar el usuario y la contrasefia, al tener estas 2 variables se accede al método identificar
usuario para realizar las acciones necesarias que validen que las credenciales ingresadas son

correctas.

Siguiendo las clases “Cliente”, “Vendedor” y “Administrador”, en la clase cliente se tienen
variables para guardar informacion del cliente como su id, nombre, direccion, teléfono, fecha
de registro y email, también cuenta con métodos como el alta del cliente para registrar
usuarios nuevos, otro método para modificar la informacion de los usuarios o para darlos de

baja si es necesario.

La clase administrador se encarga de dar de alta usuarios, modificarlos o darlos de baja segun
sea necesario 0 por criterios propios del administrador, tambiéen tiene la opcion de cambiar

la informacion de los productos en caso de que no este correcta la informacion.

Mientras que la clase “Vendedor” permite agregar mas vendedores, modificar la informacion
de los que ya estan registrados, visualizar su informacion ingresada al sistema, darse de baja
en caso de que ya no quiera mostrar mas sus productos en la aplicacion y solo quedar como

cliente.

Después se tiene la clase “Producto” que se encarga de agregar los productos por parte de los
clientes, aqui se asignan los valores necesarios como es el id, el nombre del producto, precio,
cantad o descripcion, asi también permite modificar la informacion de productos ya
registrados o darlos de baja segin las necesidades del vendedor, también muestra la

informacion de un producto en concreto o una lista dependiendo de los criterios de busqueda.

También se tiene la clase “Categoria”, esta se encarga de asignar a cada producto registrado
una categoria, tiene métodos que permiten mostrar los productos dependiendo de a qué grupo
fue asignado, también permite agregar mas productos a diferentes categorias o quitarlos en

caso de que no correspondan a ese grupo.
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La clase “CarritoCompra” permite afiadir productos a una lista temporal generada por el
usuario, esta lista se guarda mientras el usuario tenga la sesion iniciada, la clase permite
modificar la cantidad de productos en la lista, quitar los que el usuario ya no quieray calcular
el valor total de todos los articulos que se encuentran agregados.

Por altimo, se tiene la clase “Pedido” esta tiene métodos que se encargan de llevar a cabo
las compras realizadas por los clientes, permite generar pedidos nuevos, modificarlos en caso
de que ya no se requiera algun articulo o cancelarlo si ya no se quiere realizar la compra,
permite la visualizacién en forma de lista de todos los articulos que se van a comprar asi
como calcular el total de todo los productos incluso si hay algin descuento valido, todo eso

de forma automatica.

Después de obtener la arquitectura de software y los diagramas UML se realizaron 2 modelos
de negocios uno que representa el alcance del proyecto realizado y otro del modelo general

de la aplicacion.

El primer modelo describe las funciones de que un usuario puede registrarse e iniciar sesion
en la aplicacion, una vez dentro de esta puede ver los productos existentes y simular la
compra de los productos, esto afectara a la cantidad de productos que existentes en el
inventario, al agregar productos a la lista de compra es posible modificar la cantidad
requerida o eliminar un articulo, el usuario también tiene la posibilidad de agregar productos
y estos se muestren en la pantalla principal, al agregar productos debe ingresar la informacion
necesaria y esta sera verificada por el sistema para que sea un producto valido, también el
usuario puede dar de baja los productos que el registrara anteriormente, puede ver una lista
de todos los productos agregados y eliminar alguno si ya no lo quiere mostrar dentro de la
aplicacion, todo esto se puede observar en la siguiente imagen (ver Figura 13) que representa

el desarrollo actual del proyecto.
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Figura 13. Modelo de negocios desarrollado.
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El siguiente modelo de negocios se realizd para recopilar la informacidén necesaria para

visualizar el funcionamiento general que debera cumplir la aplicacion, para este proyecto se
obtuvo el siguiente modelo de negocios (ver Figura 14).

Mostrar
productas

#Tipo de
\erinfarmes
R adir
productos
Actividad de Agregar
ventas productos

| —

Proceso 1

Verificar
productos
odificar stac)
sComprar
productas?

Procesa de compra

Figura 14. Modelo de negocios general
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El modelo de negocios empieza en la pantalla de inicio de la aplicacion donde le pedira al
usuario que inicie sesion y en caso de estar registrado le pedira crear una cuenta nueva, en el
proceso de crear cuenta nueva el usuario tendra la opcion de s6lo poder comprar dentro de la
aplicacion o registrar su negocio para vender sus productos dentro de la app, después de
registrarse el usuario podra iniciar sesién y se verificara que tipo de usuario es ya sea cliente
0 vendedor para mostrar una interfaz optimizada para estos 2 tipos de usuarios.

Estos pasos se muestran en la siguiente imagen (ver Figura 15).

Cuenta

creada can
éxita?

Ma 5

Crear cuenta
de usuario

~

Ma
Y Y

5 . i
Par.'lt.al!a de e SR Verlﬁc.ar
inicia usuario

Figura 15. Modelo de negocios procesos de sesion de usuario

Posteriormente (ver Figura 16), si el usuario es un cliente entonces, se mostrara una interfaz
con una lista de productos donde podra buscar los que le interese adquirir, el cliente podra
agregar a una lista de compra los productos que este por comprar, cuando termine de
seleccionar los productos se verificara el stock de los que eligio, cuando se apruebe la
disponibilidad de todos los productos seleccionados podré realizar la compra o seguir viendo

mas.
Cuando se procede a realizar la compra entonces se accede al subproceso ‘“Proceso de

compra” en este proceso se calcula el total de la compra, se verifica la informacion de envio

y se procede a generar el método de pago para el usuario.
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Figura 16. Modelo de negocios procesos del cliente

Cuando el pago se verifique y se haya realizado con éxito entonces, se entra en el subproceso
de “Proceso de venta” donde se aparta el stock de la compra y se le avisa al vendedor la
informacion de los productos seleccionados y la informacion del cliente para realizar €l envio
de los productos, cuando se notifique que el cliente tiene los productos que solicitd sin
contratiempos o desperfectos el costo de la venta se vera reflejado en la cuenta del vendedor

para que lo pueda retirar por uno de los medios que estén disponibles (ver Figura 17).

En caso de que no se haya podido realizar el pago de los productos se enviara una notificacion
al cliente con el error del pago, entonces el cliente decidira si verificar el pago de nuevo o

finalizar ahi el proceso.
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Figura 17. Modelo de negocios procesos de venta

En caso de que el usuario sea un vendedor (Ver Figura 18) puede realizar 3 acciones en su
interfaz de vendedor que seran el alta de productos, la modificacidn o eliminacion de stock e

informes de sus ventas realizadas.

En la parte de informes puede ver la actividad de sus ventas semanales o mensuales,
posteriormente se mostrara una grafica con el historial de las ventas realizadas y por ultimo

un informe detallado de las ventas diarias.

En el alta de productos el vendedor puede agregar productos a su stock para que estén

disponibles dentro de la aplicacion y los clientes puedan encontrar estos productos.

Por ultimo, esta la parte del inventario donde el vendedor modificara o eliminara el stock de
sus productos segun sea necesario, una vez el vendedor haga las modificaciones necesarias

y acepte los cambios el stock se modificara.

Si se requieren mas acciones entonces vuelve de nuevo a la interfaz del vendedor en caso de

que no entonces finaliza el proceso.
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Figura 18. Modelo de negocios procesos del vendedor.



4.1.3 Codificacion.
Se crearon un total de 11 Web Services en el lenguaje PHP para la gestion de la informacion

entre la base de datos y la aplicacion.

Consultar usuarios
El propdsito de este codigo es consultar en la base de datos si el usuario ingresado en la
aplicacion se encuentra registrado o no, esto se uso tanto para el manejo del inicio de sesién

y el registro de usuarios (Ver Figura 19).

, contrasenia from usu

Figura 19. Web ServicesconsultarUsuarios.php.

Registro de usuarios

Esta parte se programé para realizar el registro de un nuevo usuario en la base de datos,
validando que el correo ingresado no se encuentra ya registrado en el sistema, si el correo
esta ya registrado retornara un error, de lo contrario la informacion se envia a la base de datos
(Ver Figura 20).
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Figura 20. Web ServicesregistrarUsuarios.php.

Registro de productos
Parte de codigo que se encarga del registro de productos captando la informacion enviada

desde la aplicacion para almacenarla en la base de datos (ver Figura 21).

["cantidad™]

mbre_producto, descripcion, stock, precio) VALUES ("

Figura 21. Web ServicesregistrarProductos.php.
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Modificar producto
Actualiza la informacion de los productos almacenada en la BD con los datos nuevos

provenientes de la aplicacion (ver Figura 22).

["descripcion™]

e_producto="

WHERE id_producto

Figura 22. Web ServicesmodificarProducto.php.

Limpiar carrito de compras
Elimina toda la informacion del carrito de compras que se crea temporalmente en la base de

datos mientras la sesion del usuario esta activa (ver Figura 23).

Figura 23. Web ServiceslimpiarCarro.php.
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Eliminar items del carrito de compras
Cuando el usuario quiere eliminar productos del carrito de compras este fragmento de codigo
se encarga de eso, se localiza el id del producto a eliminar y se procede a quitarlo de la lista

(ver Figura 24).

Figura 24. Web ServiceseliminarProductoCarrito.php.

Eliminar producto
Clase encargada de eliminar los productos que el vendedor ya no necesite en su inventario,

al eliminar el producto ya no sera posible verlo dentro de la aplicacién (ver Figura 25).

Figura 25. Web ServiceseliminarProducto.php.
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Consultar lista de productos
Se obtiene una lista de todos los productos disponibles almacenados en la base de datos para
mostrarlos en la pantalla que se solicite esa informacion (ver Figura 26).

Figura 26. Web ServicesconsultarListaProductos.php.

Consultar carrito de compras
Devuelve un objeto JSON con todos los productos que se encuentran en el carrito de compras

para mostrarlos al usuario (ver Figura 27).

Figura 27. Web ServicesconsultarCarrito.php.
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Manejo del carrito de compras
Se encarga de almacenar todos los productos que agregue el cliente al carrito de compras

mientras la sesion de ese usuario este activa (ver Figura 28).

[“nombre™]

Figura 28. Web Servicescarrito.php.

Clases Android
Estas clases son las que componen todo el funcionamiento de la aplicacion, estas estan
divididas en capas de acuerdo al MVVM.

Modelo
En el modelo se crearon 5 clases que contienen toda la l6gica de negocios. En la Figura 29

se muestran las clases creadas en esta capa.
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v [. Model

ConsultAdapter

HomeAdapter

LimpiarCarro
RemoveAdapter

ReportAdapter

Figura 29: Clases de la capa Model.

En la siguiente parte del codigo, su funcion es, consultar la informacion de la base de datos

para retornar y mostrar en pantalla los datos solicitados por el usuario (Ver Figura 30).

getItemCount ()

Figura 30: Clase ConsultAdapter.
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A continuacion, el siguiente codigo se encarga de mostrar los datos de la aplicacidén una vez
que se inicia, asi mismo cargar la informacion de un producto en especifico o la gestion de

eventos por parte del usuario (Ver Figura 31).

Adapter.java

HomeAdapter

Figura 31: Clase HomeAdapter.

La aplicacion al crear un carrito de compras lo que hace es cargar los datos en una tabla
llamada “Carrito” de la base de datos con la informacion de los productos agregados, este
cddigo lo que hace es llamar al Web ServicesLimpiarCarrito.PHP para eliminar los datos

almacenados en esa tabla (Ver Figura 32).
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Figura 32: Clase LimpiarCarrito.

La clase RemoveAdapter se encarga de eliminar los productos seleccionados por el vendedor

en la aplicacion y en la base de datos (Ver Figura 33).

Figura 33: Clase RemoveAdapter.
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Este codigo elimina los productos del carrito de compras que el cliente ya no quiere, para
esto llama al Web ServiceseliminarProductoCarrito.php enviando la informacion necesaria
para realizar el proceso (Ver Figura 34).

ConsultAdapter.javi o pte impiarCarro,javi el Javi ey Er.javs Cart.java

lickListener ()

Figura 34: Clase ReportAdapter.

ViewModel
En el ViewModel se encuentran 4 clases encargadas de conectar la capa de las vistas con la

capa de la l6gica de negocios (ver Figura 35).

¥ EE ViewModel
Cart

Products

Services

User

Figura 35: Clases de la capa ViewModel.

61



La clase Cart se encarga de la comunicacion de la vista con el modelo al momento que se

agregan productos al carrito de compras (ver Figura 36).

Figura 36: Clase Cart.

Comunica toda la informacion referente a los productos de la vista con el modelo para poder

realizar las acciones solicitadas por el usuario (ver Figura 37).

Figura 37: Clase Product.
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A continuacion, se muestra el codigo que se encarga de comunicar toda la informacion del

usuario entre la vista y el modelo (ver Figura 38).

Figura 38: Clase User.

View
En esta capa se encuentran las clases que se encargan de actualizar la informacion de las

vistas, toda la informacion recibida del ViewModel la muestra en pantalla, actualizando todos

los elementos de la GUI necesarios (ver Figura 39).

¥ BN Views
L Fragments
AddFragment
ConsultFragment
HomeFragment

LoginFragment

ChangeProc
DetalleCormnpra

EliminarProducto

MainActivity

Figura 39: Clases de la capa View.
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4.1 Evaluacion del producto.

Con la aplicacion desarrollada durante este trabajo se pretendié lograr alcanzar los objetivos
planteados en el punto 1.3, se tratdé de lograr los requisitos necesarios para solventar la
problematica descrita en el punto 1.2 y cumpliendo con los estandares de calidad de la

ingenieria de software.

El sistema desarrollado no cumple todos los objetivos que se plantearon en este trabajo
debido a la falta de tiempo, de personal y presupuesto para el desarrollo de la aplicacion, sin
embargo, se disefid con la particularidad de ser una aplicacion escalable y mantenible de
forma sencilla, lo que permitira en un futuro realizar mejoras, modificaciones, correcciones
0 nuevas implementaciones que sea necesario incluir, con el fin de lograr un sistema robusto

y completo.

Cada uno de los mddulos que conforman el producto final se desarrollaron de acuerdo a las
necesidades y requerimientos especificados por los duefios del negocio al que va destinada

la aplicacidn, sin limitar la facilidad de operacion del usuario final.

Entre las funciones implementadas, se tiene una correcta gestion de inventario, dicha funcién
representa un menor tiempo en la realizacion de esta tarea por parte de los negocios, asi como
una correcta implementacion del modulo de ventas, que permite modificar automaticamente

la cantidad disponible de productos conforme se generen ventas.

Por ultimo, el correcto rendimiento en la gestion de la informacion almacenada dentro del
sistema se debe a la estructura de la base de datos, la cual mediante el modelo entidad relacion
permitid6 un correcto flujo de informacion, evitando asi la redundancia de datos y la

inconsistencia de informacion, logrando proteger la integridad del sistema.
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4.2 Trabajos futuros

Para seguir complementando el trabajo aqui realizado se proponen realizar las siguientes
actividades como trabajos futuros para implementar nuevas funciones al sistema, esto para
obtener un mejor producto cubriendo mayores necesidades de los usuarios a los que va

dirigida la aplicacion.

e Implementacion de geolocalizacion de productos.

e Mejorar el manejo y almacenamiento de informacion en Firebase.

e Implementar métodos de pagos dentro de la aplicacion.

e Agregar funciones de seguridad al momento de realizar compras en la aplicacion.

e Expandir el alcance de la aplicacion a otras regiones cercanas.

e Fomentar nuevos métodos de envid de productos en la region que se puedan contratar
por los vendedores generando nuevos empleos.

e Implementacion de IA para recomendar productos mas precisos a los clientes.

e Mejorar la interfaz grafica para que se mas agradable y se ajuste a las tendencias
actuales de disefio.

e Agregar mas opciones de seguridad en las cuentas de los usuarios.

e Agregar roles en los negocios para que los comerciantes puedan agregar empleados
y estos puedan atender funciones mas limitadas pero necesarias para liberar carga de
trabajo.

e Agregar lista de contacto de proveedores.

65



4.3 Conclusiones.

De acuerdo a los resultados obtenidos se llego a la conclusion de que las tecnologias moviles
son una herramienta importante para los negocios ya que permite tener un mayor
acercamiento con los cliente, en este caso la aplicacion desarrollada en este proyecto s6lo
estd adaptada para 2 tipos de negocios que son la venta de calzado y de ropa que se encuentran
dentro de la categoria de “Moda” cubriendo asi las necesidades principales para estos tipos
de negocios, el desarrollar una aplicacion que se adapte a cualquier negocio es complejo
debido a que existen necesidades especificas para cada uno de ellos.

Sin embargo, el desarrollo de aplicaciones moviles en Android es algo que va cambiando
ofreciendo mas opciones y facilidades para poder crear aplicaciones mas potentes y mejor
disefiadas, con un mejor manejo de codigo, con una buena base de paradigma de
programacion y un patron de arquitectura robusto que permita extender las funcionalidades
de la aplicacion sin tanto esfuerzo como el patron MVVM es la clave para un correcto
desarrollo de aplicaciones para que puedan ser mantenibles durante el tiempo de soporte que

reciba la aplicacion.

Por lo tanto, para poder crear una aplicacion adaptable para la mayoria de los negocios es
necesario un mayor esfuerzo de ingenieria y de recursos economicos para poder implementar
tecnologias mas recientes en el desarrollo de la aplicaciéon que le brinden un mayor

rendimiento en su funcionamiento.
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