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1 INTRODUCCION

La tecnologia de la informacion se vuelve cada vez més relevante al momento de generar
una oferta de productos o servicios a un mercado objetivo, y es gracias a los avances
tecnoldgicos que permiten mediante dispositivos portétiles, principalmente dispositivos
moviles inteligentes, acceder a toda la informacion del mercado de manera &gil, rapida y
sencilla. Esto plantea nuevos retos y oportunidades donde el principal objetivo es dar la
mayor informacion posible de manera clara pero detallada de productos o servicios que una
empresa puede ofrecer, brindando un contacto mas personal y directo, en tiempo real,
generando contacto a clientes potenciales del mercado. El desarrollo de la tecnologia movil
en Colombia apunta a un rapido crecimiento (Redaccion Economia, 2016), se estima
alrededor de 25 millones de teléfonos inteligentes en el pais (Tecnologia, 2015), con
conexiones directas por medio de wifi o tecnologia 4G que continuamente estan explorando
y buscando articulos de su interés en la internet. Este volumen de bldsqueda apunta a un
creciente mercado al cual acceder por medio de aplicativos moviles que faciliten el acceso a
productos ofertados es por eso por lo que la empresa OFINARINO a encaminando como
elemento diferenciador el desarrollo de aplicativos para mdviles para hacer frente a esta

demanda del mercado.

La empresa OFINARINO ha incursionado en el mercado tecnoldgico — informatico de la
ciudad de San Juan de Pasto principalmente en el area de fotocopiadoras e impresoras; con

el pasar de los afios se ha detectado la necesidad de agilizar los canales de comunicacion



con los clientes reales y potenciales, donde se pueda de manera rdpida acceder a la
informacién de los productos y servicios que se presta mediante la aplicacion movil que
espera crear informacion de bases solidas de sus productos y servicios prestados, ademas de

clientes altamente satisfechos.

Su portafolio de servicios cubre los siguientes aspectos:

e Venta de fotocopiadoras y multifuncionales laser marca (RICOH, GESTETNER,
LANIER Y SAVIN).

e Alquiler de fotocopiadoras y multifuncionales laser marca (RICOH, GESTETNER,
LANIER Y SAVIN).

e Servicio técnico autorizado.

e Insumos.

e Repuestos.

e Equipo y suministro informatico.

e Soporte técnico especializado.

e Arquitectura de redes.

e Seguridad informatica.

e Soluciones software.

e Consultoria de informatica.



Actualmente en la ciudad de San Juan de Pasto, existen diversos lugares donde se satisface
las necesidades del cliente potencialmente Tecnoldgico — Informético. Locales en centros
comerciales, empresas de soporte técnico, centros de ayuda técnica, entre otros, hacen parte
de la competencia que dia a dia sea mayor. OFINARINO tiene un gran reconocimiento de
muchas empresas prestadoras de sus productos y servicios en el departamento de Narifio,
Cauca y Putumayo, posee la capacidad tecnoldgica y de conocimiento para ingresar a
competir en varios sectores de este mercado. Por ello la innovacion y diversificacion del
portafolio se ha convertido en una necesidad para OFINARINO una empresa que esta

proyectada hacia un crecimiento continuo.



2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En el actual mercado de bienes y servicios se encuentran diversos canales de comunicacion
hacia el cliente (Vartuli, 2016), una amplia gama de oportunidades de negocio permitiendo
a las empresas tener mas oportunidades de éxito comercial. EI medio de mayor crecimiento
en la actualidad es el internet (Alfaro, 2015) donde un gran volumen de potenciales clientes
busca bienes y servicios en sitios de redes sociales, buscadores, aplicaciones, haciendo
necesario tener un campo de accion especializado para alcanzar este mercado. El principal
elemento de acceso a internet lo brinda el uso de elementos de comunicacion eficientes
como lo son los dispositivos moviles (MITIC, 2015), donde de manera facil, rapida,
completa y segura brinda toda la informacion de productos y bienes, contacta a proveedores
de estos y comunica de manera directa a las partes en un potencial negocio. Esta
oportunidad es algo que OFINARINO quiere explotar, ya que brinda una serie de productos
en las regiones de Narifio, Cauca, Putumayo, y por este medio de comunicacion pretende
ampliar su cobertura a nivel nacional e internacional invirtiendo en tecnologias moviles que
de otra manera requeriria de una gran inversion en locaciones, personal, publicidad y

posicionamiento.



3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

* Realizar un aplicativo movil hibrido multiplataforma que brinde la informacion

de los productos de la empresa OFINARINO.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Generar el identificador visual para el aplicativo movil de la empresa
OFINARINO.

+  Gestionar de manera On Line el proceso de cotizaciones de OFINARINO que
permita la oportuna toma de decisiones de la compaiiia.

+  Proyectar la difusion de la informacion de la empresa OFINARINO mediante el

uso de tecnologias moviles.



4 JUSTIFICACION

El paso manual a digital que arranco en los afios 80, no es ajeno a este proyecto, aunque
tarde pero con el desarrollo de la aplicacion moévil multiplataforma se implementa los
conocimientos en los aspectos de sistemas encaminados a soluciones moviles utilizando las
herramientas de desarrollo basados en el lenguaje de programacién java, teniendo como
finalidad un producto software de calidad, desarrollado mediante disciplinas y fases del
Proceso Unificado Agil. EI amplio mercado que permite acceder las tecnologias moviles
permite incrementar el porcentaje de participacion de cualquier empresa en su economia,
asi como la captacion de nuevos mercados emergentes, permitiendo un elemento

diferenciador frente a la competencia.

El uso de herramientas de desarrollo mdviles es un campo nuevo por explorar y es una
tendencia en el mercado que permite ampliar los horizontes y la vision del software movil
hibrido como herramienta de trabajo. ElI poder abarcar los sistemas operativos de
plataformas moviles dominantes del mercado (Android y 10S, (Matassi, 2015) permite

ampliar los conocimientos en el funcionamiento de las herramientas multiplataforma.

El realizar la aplicacion mdvil multiplataforma requiere adentrarse en nuevas tecnologias
en el desarrollo de software, sin llegar a profundizar en los lenguajes nativos de cada uno

de los dos sistemas operativos a trabajar (Android y 10S) (Matassi, 2015) es por esto por lo



que se busca usar una herramienta que simplifique y agilice la elaboracion de cddigo para
la aplicacion. El proyecto se usara la herramienta PhoneGap, que presenta una facilidad en

la elaboracion de aplicaciones méviles multiplataforma. Esta basada en Java Script, HTML

y CSS.



5 ALCANCE

La aplicacion de las tecnologias méviles como elemento de comunicacion en el area de
comercio permitird ampliar la cobertura del negocio, se debe contar con dos tipos de
usuarios del sistema el usuario que hara uso de esta herramienta desde el dispositivo movil
para acceder a cada uno de las caracteristicas propuestas, y un usuario administrador
encargado de recibir y direccionar las solicitudes de la aplicacién asi como alimentar a la

misma con los diversos productos y servicios con que cuenta OFINARINO.

Dentro de las caracteristicas se prevean en la aplicacion esta la visualizacion de los
servicios, equipos y suministro informético, que contara con imagenes y descripcion, asi
como de los costos, se podra solicitar una cotizacion por medio de la aplicacion que llevara
el monto y las condiciones, se podra establecer los contactos entre la empresa y el cliente,

asi como guias detalladas de los equipos ofrecidos por la empresa.



6 MARCO TEORICO.

OFINARINO, es una empresa con amplia experiencia enfocada a prestar servicios
tecnoldgicos sus fortalezas se resumen en factores como: recursos tecnoldgicos, amplias
herramientas de trabajo, gran conocimiento y soporte de estos servicios; su portafolio de
servicios es completo, competitivo y eficiente al mercado donde compite y con grandes
expectativas de que a futuro se dé una innovacion, evolucion y mejoramiento continuo.
OFINARINO nacid el dia 31 de octubre de 2009, bajo la idea de Wilmer Mera y Alberto
Fernandez; los recursos fisicos fueron en su totalidad por Wilmer Mera y la parte
administrativa, la parte de ventas y el soporte técnico de impresoras estaban a cargo de
Alberto Ferndndez. La idea nacié de la necesidad de ampliar la cobertura del mercado de
impresoras Ricoh, Lanier, Savin y Gestetner, que Wilmer Mera y Alberto Fernandez
iniciaron en Popayan, donde su nombre era OFICAUCA, inicio sus labores en junio de
2006. Es aqui donde se observo la necesidad de las personas del departamento de Narifio de
comprar, reparar y hacer mantenimiento a impresoras laser linea (R — L — Sy G). 3 afios y
medio después de la apertura de la oficina en Pasto, la empresa pasé a ser en su totalidad de
Alberto Fernandez, debido a la compra del total de activos a nombre de Wilmer Mera. La
evolucion de OFINARINO dio como resultado el establecerse fuertemente en el mercado
de impresoras laser (R — L — S y G) a nivel de la ciudad de Pasto y a nivel de Narifio en
lugares como: Sotomayor, Providencia, Mosquera, Tumaco, lpiales, Piedrancha, La

Florida, Narifio, Bocas De Satinga, Roberto Payan, Leiva, San Pablo, La cruz, Buesaco,



San jose, El diviso, Entro otros. OFINARINO, inicio sus labores en Calle 18 No. 36-63
Maridiaz, y actualmente esta ubicado en el centro comercial Valle de Atriz, local 265. La
estructura organizacional cuenta con 5 empleados distribuidos en administracién, atencion

al cliente, técnicos y aprendices (Fernandez, 2016).

En el desarrollo del proyecto “DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL
HIBRIDA MULTIPLATAFORMA INFORMATIVA PARA LA EMPRESA
OFINARINO”, el uso tecnologico se orienta en la programacién movil, que cuenta con dos
aspectos generales de clasificacion al momento de programar: aplicaciones nativas o
aplicaciones hibridas. Las aplicaciones nativas son en principio una aplicacion que se
desarrolla directamente en el lenguaje nativo de cada terminal. Por eso, si vamos a
desarrollar una aplicacion nativa tendremos que utilizar un lenguaje diferente para cada
Sistema Operativo. Los lenguajes de programacion seran por tanto los siguientes: Objective
C para i0S, Java para Android, C# y Visual Basic .NET para Windows Phone, y C++ para

BlackBerry (Appio Robotics S.L, 2013).

Las aplicaciones hibridas generalmente consisten en aplicaciones que contienen en su
interior, el navegador web del dispositivo. Para su desarrollo se utilizan frameworks de
desarrollo basados en lenguajes de programacion web (HTML, CSS y JS). Actualmente

Phonegap es el mas conocido y el que concentra mayor niumero de desarrolladores a su



alrededor contando con foros colaborativos bastante difundidos (Appio Robotics S.L,

2013).

En este tipo de aplicaciones el nivel de integracion con el sistema operativo dependera del
framework de desarrollo utilizado y el nivel de flexibilidad del SO?, teniendo cada uno de
ellos sus ventajas e inconvenientes. Actualmente con esta opcion tendrés bastante acceso al
hardware del teléfono e incluso en algunos casos a las librerias del SO, pero lo cierto es
que, aunque de momento no se ha conseguido igualar la respuesta y la experiencia de
usuario de una aplicacion nativa, ha logrado avances significativos. Su uso es una opcion
muy economica e interesante para llegar al mayor nimero de usuarios repartidos en las
diferentes plataformas y dispositivos permitiendo un rapido desarrollo en comparacion a los

métodos tradicionales de captacion de mercado (Tuero, 2017).

Phonegap “Es un Framework gratuito y Open Source que permite en el desarrollo del
proyectd crear la aplicacion movil multiplataforma a partir de tecnologias web como
HTMLS, CSS3 y JavaScript” (Siles, 2013) Phonegap esté realizado sobre Apache Cordova,
se basa en las aplicaciones hibridas, a mitad de camino entre las nativas y las puramente
web, esto lo consigue a partir de una serie de API’s que permiten controlar caracteristicas
de los dispositivos como el acelerometro, la camara, las notificaciones o la geolocalizacion,

etc. Surge de un iPhoneDevCamp organizado por Apple en 2008 de la mano de la empresa

! Sistemas Operativos



Nitobi Software. En 2011 Nitobi fue adquirida por el gigante Adobe. Después de esta
adquisicion el codigo de Phonegap fue donado a la Fundacion Apache pasando a llamarse
Apache Cordova, logrando ser utilizado para construir otras herramientas. Las
caracteristicas principales de Phonegap permite crear actualmente aplicaciones moviles
para: iPhone, Android, Windows Phone, Blackerry, Blackberry 10, web OS, Symbian y

Bada.

Las API’s que proporciona Phonegap son: Acelerometro, Camara, Compdas, Contactos,
Sistema de Ficheros, Geolocalizacién, Media, Red, Notificaciones (alertas, sonido,
vibracion), Almacenamiento. Las aplicaciones creadas solo pueden nutrirse de HTML, CSS
y JavaScript. Si dado el caso se requieren logica generada por otros lenguajes de

programacion, deberan conseguirla de un back-end a través de APIs 0 webservices.

Una de las principales caracteristicas es que ofrece un servicio en la nube llamado
Phonegap Build que permite construir rapidamente aplicaciones moviles y compilarlas con

facilidad sin necesidad de SDK, compiladores o hardware especifico.

HTMLS es un “lenguaje de marcado (sus siglas en ingles Hyper Text Markup Language
version cinco) usado para estructurar y presentar el contenido para la web” (Barbara, 2013).
HTML se utiliza para describir y categorizar la estructura y el contenido las paginas web.

La sintaxis de este lenguaje consiste mayoritariamente en una serie de elementos con las



que "etiquetamos" el contenido que queremos mostrar. HTML5 nos permite una mayor
interaccion entre nuestras paginas web y contenido media (video, audio, entre otros) asi

como una mayor facilidad a la hora de codificar nuestro disefio basico.

CSS3 como lo afirma (Luca, 2010) “Mientras que HTML nos permite definir la estructura
una pagina web, las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets o CSS) son las que
nos ofrecen la posibilidad de definir las reglas y estilos de representacion en diferentes
dispositivos, ya sean pantallas de equipos de escritorio, portatiles, mdviles, impresoras u
otros dispositivos capaces de mostrar contenidos web”. Actualmente la version tres nos
ofrece una gran variedad de opciones muy importantes para las necesidades del disefio web
actual. Desde opciones de sombreado y redondeado, hasta funciones avanzadas de
movimiento y transformacion, CSS3 es el estandar que dominara la web por los siguientes

anos.

JavaScript es un “lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear pequefios
programas que luego son insertados en una pagina web y en programas mas grandes,
orientados a objetos mucho mas complejos” (Valdés, 2007) Con JavaScript podemos crear
diferentes efectos e interactuar con nuestros usuarios. Este lenguaje posee varias
caracteristicas, es un lenguaje basado en acciones que posee menos restricciones. Gran

parte de la programacion estd centrada en describir objetos, escribir funciones que



respondan a movimientos del mouse, aperturas, utilizacion de teclas, cargas de péginas
entre otros. Es necesario resaltar que hay dos tipos de JavaScript: por un lado, esta el que se
ejecuta en el cliente, este es el JavaScript propiamente dicho, aunque técnicamente se
denomina Navigator JavaScript. Pero también existe un JavaScript que se ejecuta en el

servidor, es més reciente y se denomina LiveWire JavaScript.

El desarrollo de la aplicacion serad soportado bajo disciplinas y fases del Proceso Unificado
Agil - AUP, teniendo en cuenta Gnicamente las fases y artefactos que se consideren
necesarios. Inicialmente se plantea el uso de las disciplinas de modelado, implementacion,
pruebas y despliegue. Las fases de iniciacion, elaboracion, construccion y transicion se

tendran en cuenta en su totalidad durante el proceso (Edeki, 2013).

Las disciplinas del AUP se ejecutan de forma iterativa, variando las actividades que se

realizan entre cada iteracion. Las disciplinas son (Torrecilla, 2012):

e Modelado: Con esta disciplina se pretende entender el dominio del problema y

determinar una solucién viable.

e Implementacion: El objetivo de esta disciplina es generar codigo ejecutable a partir

de los modelos previamente establecidos.

e Pruebas: Mediante esta disciplina se busca evaluar la calidad del producto parcial o

total, verificando si se cumplen o no los requisitos.



Despliegue: La disciplina de despliegue se realiza con el fin de planificar la entrega

del proyecto y ejecutar el plan que deja disponible el sistema al usuario final.

Administracién de la configuracién: El objetivo de esta disciplina es controlar el
acceso a los productos de trabajo del proyecto y su manejo con el tiempo, es decir,

administracion del cambio.

Administracion del proyecto: Esta disciplina consta de la direccion de actividades
durante el proyecto, incluyendo la administracion de riesgos, administracion de
personal y la coordinacion de agentes externos con el fin de asegurar una adecuada

liberacion del producto y que se encuentre dentro de los alcances del presupuesto.

Ambiente: Esta es una disciplina de apoyo, su objetivo es soportar el proceso con el
fin de que se lleve de una manera adecuada, es decir, que se apliquen las normas y
directrices y que las herramientas hardware y software estén disponibles para el uso

del equipo.

Para el desarrollo de nuestro proyecto las fases del AUP se implementan en serie, es decir,

una detras de la otra a lo largo del proyecto, estas fases son (Torrecilla, 2012):

Inicio: En la fase de iniciacién se mantiene como objetivo principal el consenso con
los interesados del proyecto para facilitar la definicion de objetivos y el

financiamiento. Entre las principales actividades dentro de esta fase estan:



Definir el alcance del proyecto: Aqui se establece en un alto nivel, que va a hacer
el sistema y que no. Esto suele expresarse en una lista de requisitos y/o con casos de

uso.

Estimacion de costos y calendario: Se establecen de una forma general los costos
del proyecto y el calendario. Lo mejor es planificar a corto plazo y precisar a largo

plazo.

Definicion de riesgos: Categorizacion preliminar de los riesgos, la lista cambiara
mediante los riesgos sean identificados, mitigados, evitados y / o materializados o

exterminados.

Determinar la factibilidad del proyecto: Aqui se define si se esta en la capacidad
de llevar a cabo el proyecto, desde un punto de vista técnico, operacional y del

negocio. Si el proyecto no es viable, deberia ser cancelado.

Preparar el entorno del proyecto: En esta actividad se establece el entorno en el
cual se va a trabajar durante el desarrollo del proyecto, se solicita el personal
requerido, ademas de las necesidades de software y hardware. Se finaliza la fase con
la entrega del hito de fase de inicio: "Objetivos del ciclo de vida". Dentro de este
hito se dan por conocidos y aceptados temas como: Acuerdo del alcance, definicion
inicial de requerimientos, acuerdo del plan, aceptacién del riesgo, aceptacion del

proceso, viabilidad, plan del proyecto, cumplimiento del portafolio.



Elaboracion: Durante esta fase se prueba la arquitectura del sistema que se va a
desarrollar. En esta fase el equipo de desarrollo mejora el ambiente mediante la
compra de software y hardware y la implantacion de este, a modo de preparacion
para la fase de construccion. Para cerrar la fase el equipo debe pasar el hito de la
fase de elaboracion: "Arquitectura del ciclo de vida", el cual establecer que temas
como: estabilidad de la vision, estabilidad de la arquitectura, aceptacion del riesgo,
viabilidad, plan del proyecto y cumplimiento de la organizacion, han sido revisados,

comprendidos y aprobados (The Agile Unified Process, 2015).

Construccion: El objetivo es construir software en una forma regular e incremental
y la vez satisfacer las necesidades mas importantes de los interesados en el
proyecto. Al finalizar esta fase se entrega el hito de la fase de construccion:
"Capacidad operacional Inicial”, aqui los interesados deben estar al tanto y de
acuerdo con: Estabilidad del sistema, involucrados preparados, aceptacion del
riesgo, aceptacion y estimacion del costo, plan de proyecto y cumplimiento de la

organizacion (The Agile Unified Process, 2015).

Transicion: Esta fase se enfoca en liberar el sistema a produccion. Durante esta
fase también se realiza una extensiva cantidad de pruebas incluyendo las pruebas
beta. Durante esta fase el usuario también debe dar a conocer los defectos que
encuentre. Para finalizar esta fase debe entregarse el hito de la fase de transicion:

“Liberacion de producto”, en dicho hito se deben conocer y aceptar temas como:



Aceptacion de los involucrados del negocio, operaciones de aceptacion, aceptacion

del soporte, aceptacion del costo estimado (The Agile Unified Process, 2015).

Inception Elaboration Construction Transition
Define project o Identify architecture o Model, build, and o System testing
scope o Validate test system o User testing
Estimate cost and architecture o Develop supporting o System rework
schedule o Evolve project documentation o System deployment
Define risks environment
Determine project o Staff project team
feasibility
Prepare project
environment

Lifecycle Objectives (LCO) Lifecycle Architecture (LCA) Initial Operating Capacity (10C) Product Release (PR)

Q
Q

o o0 o0 o0

Scope concurrence
Initial requirements
definition

Plan concurrence
Risk acceptance
Process acceptance
Project feasibility
Project plan
Portfolio compliance

o Vision stability o

o Architecture stability 0

o Risk acceptance 0

o Project feasibility o

o Project plan

o Enterprise compliance 0
0

o Business acceptance
o Operations acceptance

System stability
Prepared stakeholders

Risk acceptance o Support acceptance
Cost and estimate o Costand estimate
acceptance acceptance

Project plan
Enterprise compliance
Copyright 2005 Scatt W. Ambler

llustracion 1. Fases e Hitos de AUP



7 DESCRIPCION DE LA INGENIERIA DEL PROYECTO

El desarrollo de la aplicacion se basa sobre los principios del Proceso de Desarrollo
Unificado (RUP) con especificacion en el Lenguaje de Modelado UML y en cada una de
las fases que se realizard durante la ejecucién del proyecto se obtendran los siguientes

artefactos o documentos (Cécile Péraire, 2007):

e Artefactos de analisis: ayudaran a darle una estructura al sistema, lo cual sera util a

la hora de disefiar e implementar.

e Artefactos de disefio: permitirdn organizar los artefactos de analisis. Modelo
conceptual, Diagrama de clases, Modelo Entidad Relacion, Diagramas secuénciales

para los casos de uso mas importantes.

e Artefactos de implementacion: Implementacion de las clases definidas,

Implementacion de los prototipos, Implementacion de toda la aplicacion.

7.1 INGENIERIA DEL PROYECTO

7.1.1 CAPTURA DE REQUISITOS

La captura de requerimientos funcionales para el desarrollo de la aplicacion inicidé con el

analisis de los procesos internos implementados por la empresa OFINARINO en su area de



ventas e identificados en su pagina Web, evidencia 3 aspectos relevantes del area de

mercadeo: productos, servicios y descargas & contactos(http://www.ofinarino.com/).

Para el levantamiento de requisitos en el modelo de desarrollo mévil hibrido se tiene en
cuenta dos tipos de necesidades: el usuario del aplicativo y el usuario administrador. El
usuario administrador tendra un acceso al sistema de manejo web del aplicativo que cuenta
con un sistema de usuario o contrasefia de logeo, él debe contar con un direccién de inicio,
el logeo con clave personalizada y de salida del sistema. El agregar producto donde se
ingresa la informacion de los bienes clasificados acorde a las lineas de OFINARINO (hogar
u oficina, alto volumen, toner, insumos) haciendo una breve descripcion del producto y
adjuntando una imagen del producto. Una vez subida la informacién necesaria se podra
guardar, modificar o eliminar de la base de datos que posee el sistema de administracion de

la aplicacion.

Los requerimientos funcionales del lado del usuario cliente que se relaciona con el
aplicativo mévil son diferentes a los ya mencionados, no es necesario una vez descargado
el aplicativo de la tienda virtual un sistema de logeo, se debe de resaltar los iconos de
acceso a la informacion, se considera tres estados importantes, el Inicio, que guia al
usuarios a la pagina inicial, el Carrito de los articulos de los cuales desea realizar una
cotizacion, y el Catalogo de los productos que permiten visualizar las caracteristicas de los
productos ofertados. En el primer estado de Home permite acceder a los estados de

Catalogo y Carrito. El estado de Catalogo tiene la visualizacion de los productos con


http://www.ofinarino.com/

descripcion e imagenes donde se puede seleccionar para el estado de Carrito donde se podra
solicitar una cotizacién del producto y donde se permitira eliminar productos antes de

realizar el pedido.

Para los requerimientos no funcionales se siguen los pardmetros de tipos de usuario:
administrador y cliente. Para el primero se requiere una pagina administrativa web que
corra en sistema operativo Linux o Windows dedicados a ser servidores, un motor de base
de datos de uso libre, soportar un trafico de datos bidireccional, y tener una disponibilidad
aceptable. Para el cliente el aplicativo no debe generar gastos de instalacion en dispositivo,
asi como limitar el uso de las caracteristicas fisicas del dispositivo movil, se tiene en cuenta

los colores institucionales y su imagen corporativa.

7.1.2 MODELADO DEL PROYECTO

En cualquier proyecto de ingenieria como la construccion de un gran edificio, un avion, una
represa hidroeléctrica, la construccién de un procesador de textos o un software de
comunicaciones para Internet, requieren de etapas de modelamiento que permitan
experimentar y visualizar el sistema que se construira. De la experiencia en ingenieria se

extractan los siguientes principios de modelado (Aguirre, 2015):

a) La forma como vemos el problema tiene una profunda influencia en forma como
acometemos el problema y le damos solucion al mismo. Si pensamos que el mundo esta

compuesto de clases (Abstracciones de la realidad y de la solucion del problema) y objetos



(instancias de estas abstracciones) que interactlan entre si para realizar una funcionalidad,
asi veremos el mundo. Este es precisamente al paradigma a que le apuesta UML.: el modelo
orientado a objetos. Si vemos la realidad como compuesta de procesos donde cada uno a su
vez se puede descomponer en subprocesos entonces estamos concibiendo la realidad segin
el modelo estructurado y la arquitectura del sistema en desarrollo estar4 conformada de

programas y subprogramas.

b) Para modelar un sistema complejo no es suficiente un Unico modelo se requieren
multiples modelos donde cada uno representa una vista (aspecto) del sistema; estos
modelos se complementan entre si. Esta es la razon de la existencia de varios diagramas en
UML que modelan diferentes aspectos del sistema, desde las vistas logicas y fisicas del

sistema hasta los aspectos dinamicos, estaticos y funcionales del mismo.

¢) Cualquier modelo puede ser representado con diferentes grados de precision.

d) Los mejores Modelos estan ligados a la realidad. El simbolo de un actor en un diagrama
de casos de uso representa, de hecho, un actor en el sistema real; asi como un componente
en un diagrama de componentes representa un componente fisico del software. Cada
elemento de UML como una clase, objeto, estado, componente o nodo tiene su

correspondencia con algun elemento conceptual o fisico del mundo real.

7.1.2.1 Actores del sistema
Iniciamos con los actores que intervendran en la aplicacion hibrida. Una definicion previa,

es que un Actor es un rol que un usuario juega con respecto al sistema. Es importante



destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se especifica que un Actor no
necesariamente representa a una persona en particular, sino mas bien la labor que realiza
frente al sistema (Cornejo, 2008). Iniciamos con el actor Administrador que se encarga de

la informacion de la pagina web como se muestra en la tabla 1. Actor administrador

Tabla 1. Actor Administrador

Actor Administrador

Tipo Primario

Descripcion | Usuario que tiene acceso aplicacion Web de administracion, se
encarga de ingresar la informacién que se visualiza en la

aplicacién mavil, asi como del mantenimiento de esta.

El administrador del codigo se encarga generalmente de modificar el codigo del apk
necesario para la tienda virtual cuando se genere una mejora o correccién como lo
muestra la tabla 2. Actor Administrador Cadigo.

Tabla 2. Actor Administrador cédigo

Actor Administrador Cédigo

Tipo Primario




Descripcion | Persona que trabaja sobre el codigo de la aplicacién movil, se
encarga de crear las funciones e indicadores que son utilizados
por la aplicacion para la transferencia de datos y que generan las
conexiones necesarias entre la base de datos y la aplicacion

movil.

Por ltimo, tenemos el usuario de la aplicacion que conoceremos como actor
Cliente que descarga e instala la aplicacion en su dispositivo movil tal como lo
muestra en la tabla 3. Actor Cliente

Tabla 3. Actor Cliente

Actor Cliente

Tipo Primario

Descripcion | Es el usuario final, persona que hace uso de la aplicacion.

7.1.2.2 Modelado del requisito

El modelado de requisitos tiene como proposito comprender completamente el problema y
todo lo que éste implica y conlleva. Su objetivo principal es delimitar el sistema y capturar
la funcionalidad que debe ofrecer desde la perspectiva del usuario. Ademas, el modelo de

requisitos captura las principales caracteristicas del sistema de software que se desea



construir. Por medio de €l representamos los requisitos del sistema de forma sencilla, para
que de esta manera cualquier usuario pueda revisarlo y ademas entenderlo, sin necesidad de
tener conocimientos previos al modelo e informacion. Intervienen en los modelos de caso
de uso, que desempefian un papel importante de gran relevancia. Iniciamos con la

descripcion del caso de uso de gestionar articulo como se muestra en la tabla 4. Gestionar

articulo
Tabla 4. Gestionar Articulo

Caso de uso Gestionar Articulo

Actores Administrador

Proposito Facilitar el registro de informacion de articulo

Resumen Usado por el administrador permite ingresar la informacion
relevante del articulo como: nombre, descripcién, e imagen.

Tipo Primario y Extendido

Pre-requisitos Ingreso al sistema por medio del logeo con usuario y
contrasena.

Notas sobre el Todos los datos solicitados en el formulario sin omisién sobre

escenario el articulo



Flujo Principal

Subflujos

El Caso de Uso comienza cuando el Administrador elige la
opcion Ingresar Informacion en el simbolo de suma en él
debe ingresar los siguientes datos: nombre, descripcion e
imagen. El sistema visualiza un formulario en al cual estaran
estas opciones. El administrador procede a elegir una de las

opciones al final de la accion se podra Modificar o eliminar.

Si elige la opcion Adicionar, el Subflujo 1: “Adicionar

articulo” se ejecuta.

Si elige la opcion Modificar, el Subflujo 2: “Modificar

articulo” se ejecuta.

Si elige la opcion Eliminar, el Subflujo 3: “Eliminar articulo”

se ejecuta.

Subflujo 1. Adicionar articulo: El sistema habilita la insercion

de informacién para adicionar un articulo. El administrador
procede a introducir los datos que se piden en el formato de
Adicionar articulo, de la siguiente manera: Ingresar el
nombre del articulo Seguidamente se ingresan la descripcion
del articulo; por Gltimo, se tiene un botoén de “submit” que

redirige a una carpeta donde se encuentra la imagen del



Postcondiciones

articulo.

Subflujo 2. Modificar Vehiculos: Esta opcion permite

modificar una vez realizado el registro de un articulo. El
administrador debe inicialmente desplazarse al botén del
simbolo de modificar y se hace un reingreso de informacion
ya sea de forma parcial o total los datos del formato y
procede a elegir un icono donde se validaran y almacenaran
los datos, actualizando el registro con los nuevos datos
proporcionados; si elige la opcién Cancelar, se cancelara la
modificacion de datos El sistema termina la transaccion,
habilita todas las opciones, y queda a la espera de la eleccion

de otra opcion.

Subflujo 3. Eliminar Vehiculos: Esta opcion permite una vez

realizado un registro, eliminar la informacion de un articulo
se encuentra almacenado en el sistema, al elegir el icono de
papelera se eliminard los datos del articulo. El sistema
termina la transaccion, habilita todas las opciones, y queda a

la espera de la eleccion de otra opcion.

Articulo registrado



Flujo de Excepciones

Interfaz de usuario

Las excepciones que se pueden presentar son las siguientes:

E1: En caso de incongruencias o inconsistencias de los datos
proporcionados, no se almacenara la informacion y se

mostrara un mensaje de error.

El sistema queda a la espera de que se capturen los datos

requeridos para que se pueda grabar.

E2: El formato de ingreso de imagen no es valido muestra un

aviso de error.

HOGAR Y OFICINA

ingrese el nombre del articulo
Ingresa las caracteristicas del articulo

#

No file chosen Choose File

=



El diagrama parcial de casos de uso nos permite mediante una notacién grafica expresar de
forma de diagrama de comportamiento UML mejorado. En el primer caso tenemos el
diagrama 1. Parcial de clases caso de uso gestionar articulo que involucra el actor con el

sistema.

Diagrama 1. Parcial de Clases Caso de uso Gestionar Articulo

O

4 .
o Tabla Nombre_Articulo

x | O 10
IS Tabla Descripcion

Administrator Formulario Gestionar Articulo Control de Gestion .

’// de Articulos S
Tabla Imagenes

Formulario de mensajes

O

el diagrama de interaccion nos muestra la ruta de acciones que tiene el proceso de adicionar

un articulo como lo muestra el. Diagrama



Diagrama 2. Interaccion Gestionar Articulo subflujo adicionar articulo

X O O O O

Administrador : Formulario Gestionar Articulo : Control de Gestién : Tabla : Formulario de mensajes
de articulo

‘ Activar ‘

U []

Seleéciona la opcion Gestionar Articul

Crear Articulo

Preparar la insercion de datos

Inaresa los datos

Datos Ingresados | Valida los datos

=

L Consulta

Resultado

Mostrar

Selecciona Opci6n quardar

Guarda

Inserta Registro

Asegura Transaccion

Mostrar mesaje (Re&ygtro

Habilita Opciones




El diagrama de colaboracion de caso de uso representa la interaccion cuyo objetivo es
describir el comportamiento dindmico del sistema de informacion mostrando cémo
interactuan los objetos entre si, es decir, con qué otros objetos tienen vinculos o intercambia
mensajes un determinado objeto. Como lo observamos en el Diagrama 4. Colaboracién Caso

de uso Gestionar

Diagrama 4. Colaboracion Caso de uso Gestionar Articulos adicionar

1: Inaresar
2: Selecciona la opcién Gestionar Articulo
5: Ingresa los datos
11: Selecciona Opcién guardar

A b )

: Administrador 4: Prepara la insercion de datos __Formulario Gestionar Articulo
/

\Jali 16: Habilita Opciones
7: Valida Io§ datos > //

—
) —
3 Nueio Vehiculo

[ \
[ \ "
“ “ — 6: Datos Ingresados

" 12: Guarda

//
\\\\ 10: Mostrar mensaje
—

—__ 15: Mostrar mensaje (Registro Realizado)
: Control de Gestion ~ —
_ ~— RN
de Articulo T~

9: Resultado

8. Consulta —
13: Inserta Registro ~_

/\ 14: Asegura Transaccion —
: Tabla Articulo : :

: Formulario de mensajes

El segundo diagrama de secuencia dentro de este primer caso de uso es el que se observa en
el Diagrama 5. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar articulo modificar articulo, que

identifica las interacciones del proceso de modificar un articulo.



Diagrama 5. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar articulo modificar

X -O

: Adminstrador : Formulario Gestionar Articulos

‘ Activar
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Modificar
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Resultado

Mostrar mensaje
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Actualizar registro

M

Asegura Transaccion |

Mostrar mensaje (Datos actualizados)

El diagrama de colaboracion se muestra en el siguiente Diagrama 6. Diagrama de

Colaboracion Caso de uso Gestionar Articulo Modificar Articulo



Diagrama 6. Diagrama de Colaboracién Caso de uso Gestionar Articulo Modificar

1: Activar
2: Ubica el registro
3: Selecciona la opcién modificar
6: Modifica los datos del Articulos
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/\ 5: Prepara la modificacion de los datos
Administrador 8: Valida los datos 17: Habilita Opciones
el

/

4: Modificar
7: Datos Modificados
13: Guardar

: Control Gestién
Articulo

-

: Formulario Gestionar Articulo

11: Mostrar mensaje
16: Mostrar mensaje (Datos actualizados)

D

9: Consulta
14: Actualizar registro
15: Asegura Transaccion
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El ultimo diagrama de secuencia del primer caso de uso se representa en el Diagrama 7.

Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar Articulo Eliminar Articulo.



Diagrama 7. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar Articulo Eliminar
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Diagrama 8. Diagrama de Colaboracion Caso de uso Gestionar Articulo Eliminar
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6: Eliminar los datos del articulo
9: Selecciona la opcén aceptar

M
\/ — |
‘
/‘ \ 5: Prepara la eliminacion de los datos

- administrador 17: Habilita opciones : Formulario
Gestionar articulo

11: Verifica la eliminacién /
—

ATEliminar
\ . -
13: Resultado ‘w \‘ 7: Datos Eliminados

16: Asequra transaccion | | 10: Elimina

> : - )
8: Mostar mensaije (¢.desea eliminar registro?)
<— T~ 15: Mostrar mensaje (Datos eliminados)
— -

] 12: Consulta T—
: Tabla articulo 14: Elimina registro : Control de Gestion T
de articulo —

: Formulario de mensajes

7.1.2.3 Modelado del requisito — Gestionar Catalogo
El modelado de gestionar catalogo se traslada al aplicativo movil donde el cliente ingresa a
visualizar los productos que se encuentran ya ingresados al sistema. La Tabla 5. Gestionar

Catalogo nos muestra la descripcion de este caso de uso.

Tabla 5. Gestionar Catalogo

Caso de uso Gestionar Catalogo

Actores Cliente (Iniciador)

Proposito Facilitar la visualizacion de informacion sobre los articulos
Resumen Utilizado por el cliente para visualizar la informacion

correspondiente a los articulos, con nombre, descripcion e



Tipo

Prerrequisitos

Notas sobre el

escenario

Flujo Principal

imagen.

Primario y Extendido

Ingreso al sistema, previamente debe haber ejecutado la
aplicacion en el dispositivo y haber ingresado al mend

general.

El cliente puede visualizar un solo articulo del contenido a la

Vez.

El Caso de Uso comienza cuando Cliente elige la opcion
Catalogo en él debe desplazarse entre los contenidos
propuestos que estan organizados en las lineas de venta de
Hogar y oficina, alto volumen, téner, e insumos. EI cliente
procederd a elegir el adecuado para su caso y se mostraran los

articulos de cada seccion.

Si elige la opcidén Descripcion el su flujo 1 “desplegar
descripcion” se extendera un cuadro con el contenido del

articulo,

Si elige la opcién Agregar a carrito simbolizada con un

corazon, el Su flujo 2: “Agregar a carrito” se ejecuta.



Subflujos

Postcondiciones

Flujo de Excepciones

Subflujo 1. Desplegar descripcion: El sistema habilita el

despliegue de informacion del articulo el cliente procede a
desplazarse por la pantalla con el nombre, imagen y

descripcion del articulo.

Subflujo 2. Agregar a Carrito: Esta opcion permite realizar la
funcién de agregar un articulo a la accién de carrito. El
Cliente debe inicialmente desplazarse al simbolo de forma de

corazon para realizar esta accion.

Articulo seleccionado

Articulo agregado a carrito.

Las excepciones que se pueden presentar son las siguientes:

E1l: En caso de que el articulo seleccionado no cuente con

imagen se presentara un espacio en blanco.



Interfaz
ALTO VOLUMEN

= HOGAR Y OFICINA

Impresora multifuncion color
HP LaserJet Enterprise @
M681dh (JBA10A)

4

J CARACTERISTICAS

Funciones Funciones Imprima, copie, escanee, de
manera inaldmbrica Compatibilidad con varias
tareas No Especificaciones de impresién Velocidad
de impresion en negro: ISO: Hasta 8 ppm Borrador
Hasta 19 ppm 5 Velocidad de impresion color.
1SO:Hasta 5,5 ppm Borrador:Hasta 15 ppm 5 Salid
de la primera pagina (preparada) Negro: 15
segundos Color: Velocidad maxima de 18 segundo
Ciclo de trabajo (mensual, A4) Hasta 1000 paginas
Volumen de paginas mensual recomendado 50 a

El caso de uso cuenta con una interfaz sencilla que permita el facil acceso a la informacion
y se realiza un diagrama que simboliza este proceso como el Diagrama 9.Diagrama Parcial de

Clases Caso de uso Gestionar Catalogo.

Diagrama 9.Diagrama Parcial de Clases Caso de uso Gestionar Catalogo.

O —O—C

Cliente Panel de Gestionar_Catalogo Control de Tabla Articulo
y Gestionar_Catalogo
A7

~

Formulario de mensajes



El Diagrama 10. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar Catalogo solicitar descripcién. Nos

muestra la interaccion de la accion de solicitar descripcién que es un sub-flujo del caso de

uso de gestionar catalogo.

Diagrama 10. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar Catalogo
solicitar descripcion.

X -O O O

: Cleinte : Panel Gestionar Catalogo : Control de Gestién : Tabla Articulo
Cataloao

‘ Activar

U |

Selecciona la opcién Catalogo |

Solicita articulo

Preparar la visualizacién de datos

Ingresa a descripcion Solicita d -
Solicita descrincion Valida los datos

Consulta

Resultado

Habilita Opciones

El subflujo solicitar descripcion tiene un diagrama colaborativo que se representa en el

Diagrama 11. Diagrama de Colaboracion Caso de uso Gestionar Catalogo solicitar descripcion.



Diagrama 11. Diagrama de Colaboracion Caso de uso Gestionar Catalogo solicitar
descripcion.

1: Activar
2: Selecciona la opcién Gestionar Catalogo.
5: muestra los datos

~ h -O

: Cliente 4: Prepara la insercion de datos : Panel gestion de catalogo.
11: Habilita Opciones_

7: Valida los datos

9: Resultado ] —~—_ 10: Mostrar mensaje
: Control de Gestion —
Catalogo —~

8. Consulta ~

—~
Q \\\
: Tabla articulo. }—Q

: Formulario de mensajes

El segundo subflujo que posee el caso de uso catalogo es el de agregar al carrito que hace
referencia a la accion de seleccionar cualquier articulo y solicitar una cotizacion que se
desarrollara en el caso de uso de carrito. El Diagrama 12. Diagrama de Secuencia Caso de uso

Gestionar catalogo agregar a carrito. Representa esta accion.



Diagrama 12. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar catalogo agregar a
carrito.

X -O O O

: Cleinte : Panel Gestionar Catalogo : Control de Gestion : Tabla Articulo
Cataloao

‘ Activar |

U “

Selecciona la opcién Catalogo |

Solicita articulo

Preparar la visualizacion de datos

Inaresa aareaqar carrito . :
Solicita aareaar carrito

Valida los datos
IS5

L Consulta

Resultado

Habilita Opciones

El diagrama de colaboracion de este subflujo esta representado en el siguiente diagrama.



Diagrama 13.Diagrama de Colaboracién Caso de uso Gestionar catalogo agregar a
carrito

1: Activar
2: Selecciona la opcién Gestionar Catalogo.
5: muestra los datos

~ h =)

: Cliente 4: Prepara la insercion de datos //: Panel gestion de catalogo.
7: Valida los datos 11+ Habilita Opuone/s7 -
—_— — —
//
,//\\\ //3: agiega a carrito
(I -

9: Resultado — 10: Mostrar mensaje
: Control de Gestion — —
Catalogo T

8. Consulta ~

| \\\
: Tabla articulo. }—Q

: Formulario de mensajes

N .
/

7.1.2.4 Modelado del requisito - Gestionar Carrito.

El altimo modelo de caso de uso se encuentra en el aplicativo movil donde se desarrolla la
accion de una vez seleccionado un articulo se proceda a solicitar un proceso de cotizacion
donde se solicita a la empresa se envié un documento con los valores, tiempos, condiciones
y demas pertinentes. La descripcién de este caso de uso se encuentra en la Tabla 6.

Gestionar carrito

Tabla 6. Gestionar carrito

Caso de uso Gestionar Carrito

Actores Cliente (Iniciador)



Propdsito

Resumen

Tipo

Prerrequisitos

Notas sobre el

escenario

Flujo Principal

Genera el ingreso de un articulo al carrito para solicitud de

cotizacién

Es usado por los clientes de la aplicacion para solicitar la

cotizacion a la empresa de uno o mas articulos.

Primario y Extendido

Ingreso al sistema, previamente debe haber ejecutado la
aplicacion en el dispositivo y haber ingresado al mend

general.

Solo aparecen en este espacio los articulos previamente

visualizados en el catélogo y haber sido seleccionados.

El Caso de Uso comienza cuando cliente elige la opcion
Carrito en él debe previamente ha seleccionado articulos en la
seccion de catalogo. El sistema visualiza estos articulos en al
cual estaran estas opciones. El cliente procede a elegir una de

las opciones de solicitar cotizacion o de eliminar del carrito

Si elige la opcion Solicitar, el Subflujo 1: “solicitar

cotizacion” se ejecuta.

Si elige la opcion Eliminar, el Subflujo 3: “Eliminar Carrito”



Subflujos

Postcondiciones

Flujo de Excepciones

se ejecuta.

Subflujo 1. Solicitar cotizacién: EIl sistema habilita la

insercién de informacion para adicionar los datos del cliente
como nombre y correo electronico. EI Usuario procede a
introducir los datos que se piden en el Formato de cotizacion,
de la siguiente manera: nombre completo, correo electronico

y numero de contacto.

Subflujo 2. Eliminar articulo: Esta opcion permite con previa

seleccion de un articulo, eliminar del carrito de cotizacion un
elemento. El cliente debe inicialmente desplazarse al articulo
que desea eliminar. Cuando se ha ubicado en el articulo
deseado, el cliente procede a escoger la opcion Eliminar. El
sistema termina la transaccion, habilita todas las opciones, y

emite un mensaje de articulo eliminado

Articulo Eliminado.

Datos Actualizados

Las excepciones que se pueden presentar son las siguientes:

E1: En caso de incongruencias o inconsistencias de los datos

proporcionados, no se almacenara la informacion y se



mostrara un mensaje de error. El sistema queda a la espera de
que se capturen los datos requeridos para que se pueda

grabar.

E2: Para la eliminacion de articulos el sistema mostrara un
mensaje para que el usuario confirme la operacion a realizar.
El sistema queda a la espera de que se acepte o se cancele la

transaccion.

Interfaz

= CARRITO
HP Deskjet 3775 @

¢, ESTAS SEGURO DE
ELIMINAR ESTE

OBJETO?

CANCEL OK

CARACTERISTICAS

El modelo del caso de uso se referencia en el Diagrama 14 . Diagrama Parcial de Clases

Caso de uso Gestionar Carrito. Que se muestra a continuacion.



Diagrama 14 . Diagrama Parcial de Clases Caso de uso Gestionar Carrito.

S rO O—C

Cliente i i i
Panel de Gestionar_Carrito Control de Tabla Articulo

Gestionar_Carrito

Formulario de mensajes

El primer subflujo que se encuentra es el realizar la solicitud de la cotizacion accion por la
cual se realiza la solicitud de datos del cliente para realizar el contacto la representacion
gréfica se evidencia en el Diagrama 15. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar Carrito

solicitar cotizacion.



Diagrama 15. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar Carrito solicitar

cotizacion.

X -O

: Cliente _ Panel Gestionar carrito.

‘ Activar

)

Sele¢ciona la opcién Carrito

[

]

Ingresa los datos

O O O

: Control de Gestién : Tabla Articulo : Formulario de mensajes

de carrito

Solcita articulo

Preparar la insercion de datos

Selecciona Opci6n guardar

Datos Ingresados

Valida los datos

Guarda

-

Consulta

Resultado

Mostrar mensaje

Habilita Opciones

Inserta Registro
Asegura Transaccion u
Mostrar mesaje (Regu;tro Realizado)

El respectivo diagrama de colaboracién se evidencia en Diagrama 16. Diagrama de

Colaboracion Caso de uso Gestionar carrito solicitar cotizacion.



Diagrama 16. Diagrama de Colaboracion Caso de uso Gestionar carrito solicitar cotizacion.

1: Activar
2: Selecciona la opcién carrito
5: Ingresa los datos

11: Selecciona Opcién guardar
|
% |

T“Formulario Gestionar Cotizacion.

: Cliente 4: Prepara la insercion de datos
16: Habilita Opciones_

7: Valida los datos

3: Nuevo cotizacion.
6: Datos Ingresados

! 12: Guarda
@\\ 10: Mostrar mensaje

~—__ 15: Mostrar mensaje (cotizacion Realizada)
: Control de Gestién T
Carrito.

8:Consulta T
13: Inserta Registro T

Q 14: Asegura Transaccion \\\ : :

: Tabla Articulo.

9: Resultado

~_ \\\

: Formulario de mensajes

El segundo subflujo que se evidencia en el caso de uso de gestionar carrito es el de eliminar
un articulo ya seleccionado para solicitud de cotizacién. La evidencia grafica se encuentra

en el Diagrama 17. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar carrito Eliminar Articulo



Diagrama 17. Diagrama de Secuencia Caso de uso Gestionar carrito Eliminar
Articulo

X -O O O O

: Cliente : Formulario Gestionar conductor. : Control Gestién _ Tabla articulo. . Formulario de mensajes
carrito.

‘ Activar ‘

]

Ubica el registro

| Selecciona la opci6n eliminar | o
i i Eliminar

Prepara la eliminacion de los datos

T Eliminar los datos del conductor, Datos Eliminados T
: Mostar mensaje (¢ desea eliminar registro?)
Selecciona la opcién aceptar Elimina
. i Verifica la eliminaciéon
Consulta
Resultado

Elimina registro

[]

Mostrar mensaje (Datos eliminados)

J

Asegura transaccion

Habilita opciones

El correspondiente diagrama de colaboracién se muestra continuacion



Diagrama 18. Diagrama de Colaboracion Caso de uso Gestionar Articulo
Eliminar articulo

1: Activar
2: Ubica el articulo
3: Selecciona la opcién eliminar
6: Eliminar los datos del articulo.
9: Selecciona la opcién aceptar

M
/ — |
‘
/‘ \ 5: Prepara la eliminacion de los datos

17: Habilita opciones : Formulario
Gestionar Cntizacion.

: Cliente

11: Verifica la eliminacion /
—
/N 4%liminar
[ \ . L

13: Resultado ‘\ \‘ 7: Datos Eliminados

16: Asegura transaccion 10: Elimina

= . - .
8: Mostar mensaje (¢ desea eliminar registro?)
- T~ 15: Mostrar mensaje (Datos eliminados)
— -

] 12: Consulta T T
: Tabla articulo. 14: Elimina registro : Control de Gestion T
de articulo ~—

: Formulario de mensajes

7.1.2.5 Metadatos — Modelo Fisico de Datos
El modelo fisico de los datos se realizo siguen el esquema de entidad relacidn de las bases

de datos relacionales y se implementé mediante MYSQL2. Se obtuvieron las siguientes

tablas:
Tabla 7. Estructura de tabla de alto volumen
alto volumen
Columna Tipo Nulo Predeterminado
Id_avolumen int (11) No
Name_avolumen Varchar (500) [No

2 MYSQL Es un sistema de gestién de bases de datos relacional




Carateriticas_avolumen |text No

Url_avolumen Varchar (500) [No

Tabla 8. Estructura de tabla de hogar y oficina

hogar_oficina

Columna Tipo Nulo Predeterminado
Id_hogar int (11) No
Name_phogar Varchar (500) [No
Caracteristicas_phogar |text No
Url_phogar Varchar (700) [No

Tabla 9. Estructura de tabla de insumos

INsumos
Columna Tipo Nulo Predeterminado
Id_insumos int (11) No

Name_insumos Varchar (500) [No




Crarateriticas_insumos |text No

Url_insumos Varchar (700) [No

Tabla 10. Estructura de tabla de Téner

toner
Columna Tipo Nulo Predeterminado
1d_toner int (11) No
Name_toner Varchar (500) [No
Crarateriticas_toner text No
Url_toner Varchar (700) [No

El modelo relacional de cada tabla se representa en el siguiente diagrama Diagrama 19.
Entidad relacién Base de Datos realcional, en el que se evidencia que no existe restricciones

entre tablas ni relaciones como parte de un diagrama inicial.




Diagrama 19. Entidad relacion Base de Datos

He hogar_oficina 1] o atto voumen [0 insumos [0 toner
o 1d_hogar:int(1) o 1d_avalumen ; int(11) 3 Id_insumas : int{1) o 1d_taner: inf(t1)
Mame_phogar : varchar(aoo) Mame_avolumen : varchar(a00) Mame_insumas ; varchar(500) Mame_toner :varchar(a00)
Caracteristicas_phooar ; tet Caratertticas_avolumen ; tet Grarateriticas_insumos ; text Craraterticas_toner : tet
Lrl_phooar : varchar(T00) Lrl_avolumen : varchar(ao) LH_insumos ;: varchar(T00) Lr_toner : varchar(1000)
e cliente e cotizacion
nombres varchar( 00) {5 comeochients ; varchar(100)
apellidos :varchar(100) 4 idnroducto; intf11)
telefona ; varchar(100) tablaproducto :varchar(1 00)

J Correo : varchar(100)



8 DIAGRAMA DE PAQUETES

Los diagramas de paquetes nos permiten visualizar todos los elementos usados en cada

parte de la aplicacién, como lo muestra la lustracion 2. diagrama de paquetes

llustracion 2. diagrama de paquetes

1
APLICACION MOVIL
——
——— APLICACION ADMINSTRACION WEB
CARRITO
— — ADMINISTRADOR ARTICULOS
[comizacién| [ELmMINAR ARTICULO
—1
1
ELIMINAR ARTICULO
1
MODIFICAR ARTICULO
——
CATALOGO
1 1
ALTO VOLUMEN TONER
—1 1




9 DIAGRAMAS DE DESPLIEGUE

El modelo de implementacion que se usa tiene como elementos un administrador de la
informacién mostrada del producto y que cada uno de los usuarios descarga través de la
aplicacion, esta informacién es alimentada a traves de un servicio web y mostrada en por

medio de peticiones. El esquema se representa en la siguiente grafica.



lustracion 3. Modelo de implementacion

Servidor base
de datos

Servidor web

Administrador

Visitante



10 INTERFACES

Interfaz 1. Ingreso del administrador

PASSWORD

Interfaz 2. Interfaz de manejo del administrador

HOGAR Y OFICINA ALTO WOLUMEN TONER INSUMOS COTIZACION SALIR

©



Interfaz 3. Ingreso de Productos con imagenes y caracteristicas

ALTO VOLUMEN

ingrese el nomhre del articulo
Ingresa las caracteristicas del articulo

£

Ni file chosen Choose File

Interfaz 4. Ingreso de productos para Hogar y oficina

HOGAR Y OFICINA ALTO YOLUMEN TONER INSUMOS COTIZACION

w y U
Copiadora Ricoh Aficio MP 301
Multifuncional Ricoh
MP 201

Velocidad de copiada; 20/ppm? - 4 Velocidad de copiado; 30/ ppm? 4
Velocidad de Impresion: 20/ ppm ? Velocidad de Impresion: 30/ ppm ?



Interfaz 5. Ingreso de productos de Alto Volumen

HOGAR Y OFICINA ALTO VOLUMEN TONER INSUMOS COTIZACION

COPIADORA RICOH
MP 4001

‘Velocidad de copiado: 40/ ppm ?  ~
Velocidad de Impresion: 40/ ppm ? \ \

Interfaz 6. Ingreso de productos toner o tintas

HOGAR Y OFICINA AL UMEN TOMNER INSUMOS COTIZACION

CM

Cyan Magenta

TONER PARA
EQUIPOS A COLOR



Interfaz 7. Ingreso de productos Insumos y Repuestos

HOGAR Y OFICINA ALTO VOLUMEN TONER INSUMOS COTIZACION

Papel Reprograf KIT CILINDRO Y
CUCHILLA
Caja por 10 unidades de papel Kit de limpieza completo maguinas
Reprograf Tamafio carta RICOH AFICIO 5000 - 4000

Interfaz 8. Editar un Producto

Editar

COPIADORA RICOH MP 4001

“elocidad de copiado: 40/ ppm

7 velocidad de Impresian: 40/ ppm
Escaner Color, Blanco y Negro
Duplex automatico y ADF
Conexion Red UTP 5y USB 2.0
Fax G3

Mo file chosen Chonse File

SALIR




Interfaz 9. Eliminar un Producto

HOGAR Y OFICINA ALTO VOLUMEN TONER INSUMOS COTIZACION

COPIADORA RICOH
MP 4001

Interfaz 10. Registro de Cotizaciones realizadas por usuarios

HOGAR Y OFICINA ~ ALTO VOLUMEN TONER  INSUMOS COTIZACION SALR

L angela rios

LUIS FELIPE FERNANDEZ

Iuis frenandez



Interfaz 11. Record de productos cotizados

TONER

Uz &Nela Mos

Correo: angelarios_10@hotmail.com
Telefono:




Interfaz 12. Ingreso a la aplicacion

Interfaz 13. MENU (Seleccion de Opciones)

HOME
Catalogo
Carrito

ABOLT

QMmEBE I




Interfaz 14. Seleccion productos para Hogar y Oficina

HOGAR NWOLUMERN INSUMOS TOMNER

Copiadora
Multifuncional Ricoh gL
MP 201

N

Interfaz 15. Seleccién de productos de Alto Volumen

HOGAR NVOLUMER INSUMOS TONER

COPIADORA RICOH
MP 4001

CARACTERISTICAS




Interfaz 16. Seleccion de Insumos y Repuestos

HOGAR VOLUMEN  INSUMOS

Papel Reprograf \F?
E F’R?ﬂG»RAPFl

| ) ROPAL 7
|/ \EPROGRAF //

1 papel ecologic

Interfaz 17. Seleccién de productos Toner o Tintas

HOGAR VOLUMEN  INSL

TONER PARA
EQUIPOS A COLOR

Cyan Magenta




Interfaz 18. Generar Cotizacion de productos seleccionados

Ricoh Aficio MP 301 ’@

CARACTERISTICAS Cotizar

Interfaz 19. Envi6 de datos del cliente para realizar cotizacion

Er10
Cotizacion enviada con exito.

Mombres

luz angela

Apellidos
rios

Telefono

2184441252

E-mail

angelarios_10@Ehotmail .com

ErIAR

CAMNCELAR

e



11 EVALUCACION DEL PRODUCTO

La evaluacion del evento se llevé a cabo de mediante el uso de una encuesta directa sobre
una muestra representativa de usuarios de la aplicacion que instalaron el APK y dieron uso
de esta herramienta en un transcurso de tiempo considerable. Se toma a los funcionarios y
directivos de la empresa que posean un dispositivo movil con sistema operativo Android,
asi como a personas cercanas a la compafiia y pablico en general y tomando una muestra
representativa de 50 personas se realiza la encuesta en base con el formato del Anexo 1.
Encuesta de aceptacion de aplicativo OFINARINO, obteniendo los siguientes resultados

expresado el nivel de satisfaccion y utilidad.

Tabla 11. Nivel de satisfaccion de la aplicacion OFINARINO

Nivel de satisfaccion

PREGUNTA 112 |3 4 5 total

¢La informacion proporcionada por la aplicacion fue |1 |1 |5 20 |23 |50

de utilidad?

¢La experiencia de navegacion fue amigable? 3 (4 |13 |10 |20 |50




La primera pregunta realizada permite medir la utilidad de la aplicacion en la empresa
donde se observa un alto grado de satisfaccion por parte de los usuarios que mediante su

uso se informaron de los productos y servicios de la compafiia.

Diagrama 20. Nivel de utilidad de la aplicacion

éLa informacidn proporcionada

por la aplicacion fue de utilidad?
1%1% 6%
B Muy alta
24% W Alta
Media
Baja
B Muy baja

En el nivel de satisfaccion el mayor interés se centraba en la facilidad de entender y buscar
la informacion deseada por el usuario donde se observo que, aunque el mayor porcentaje
(76%) la considero adecuada, un porcentaje colectivo del 33% la considero entre aceptable
hasta deficiente, planteandose como principal objetivo el mejoramiento en la entrega de la
informacion que se va a brindar en el siguiente producto mediante un modelo de

informacion mas eficiente.



Diagrama 21. Nivel de satisfaccion de la aplicacion

éLa experiencia de navegacion fue

amigable?
3% 5%
B Muy alta
16% m Alta
Media
Baja
35%
B Muy baja

La retroalimentacion de los usuarios se realizd sobre las caracteristicas que se podrian
desarrollar a futuro para la siguiente versidn por lo que consultamos acerca de la
pertinencia de algunas nuevas funcionalidades del aplicativo donde podian marcar varias
opciones Yy los resultados se encuentra relacionados en el siguiente Diagrama 22. Nuevas

caracteristicas de la aplicacion



Diagrama 22.Nuevas caracteristicas de la aplicacion

60

50

Se observa que hay una homogeneidad en los resultados ya que es una respuesta con
multiples opciones y respuestas, pero que en el analisis se determina que solo las cinco
primeras se tendrian en cuenta por superar el promedio. Se encuentra entonces que la
principal caracteristica que se deberia manejar para una siguiente version es la tienda
virtual, donde los usuarios por medio de la aplicacion puedan realizar sus compras y no
solo generar cotizaciones, el pago On line por medio de los diferentes medios electrénicos
que permitan acceder a los productos, pero que acarrea un nivel de seguridad y robustez
mayor de la aplicacion. Las notificaciones personales en las que el usuario podra recibir las

diferentes formas de descuentos o promociones que ofrece la empresa, la agenda personal




en la que se vincula el dispositivo con la aplicacion y por Gltimo el uso de Google mapas
que se considera importante para realizar el seguimiento de los productos cuando sean
pedidos o de poder ubicar de manera eficiente en la ciudad donde se encuentre una sucursal

de OFINARINO.

Por altimo, se realizé un seguimiento a la version de los dispositivos Android que se usaron
para instalar el aplicativo lo que nos muestra un correcto funcionamiento en las diversas

versiones de Android.

Diagrama 23. Instalaciones totales por dispositivo

Android 5.1
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12 CONCLUSIONES

El uso del modelo Proceso Unificado Agil — AUP en la aplicacion desarrollada, permite
reducir el tiempo y complejidad de programacion ya que al reducir la cantidad de artefactos
y documentacién del modelo tradicional del proceso unificado la hace mas ligera y

apropiada para desarrollo de corta proyeccion.

El AUP es una herramienta usada en el desarrollo de la aplicacion siendo para pequefios y
medianos proyectos, pero carece de una adaptabilidad al cambio en el trascurso del
desarrollo lo que hace muy relevante el proceso de levantamientos de requisitos, que este

caso fue eficiente por encontrarse dentro de la empresa OFINARINO.

Se realizd un despliegue interno dentro de la empresa OFINARINO donde de forma
controlada se socializo el proyecto y su producto final recolectando informacion sobre

aspectos técnicos y graficos del aplicativo.

Hacer participe a la organizacion permitio un adecuado levantamiento de requisitos
considerando los puntos de vista del area comercial y su impacto en el mercado, adhiriendo
el apoyo de los directivos consolidando al aplicativo como una herramienta de gran

impacto desde el sector tecnoldgico

El modelo hibrido de desarrollo mévil permite la creacion de aplicaciones livianas poco
invasivas, pero de gran alcance, ademas de realizar un empaquetado en la nube permitiendo
obtener los paquetes de aplicacion para los sistemas operativos de méviles mas importantes

del mercado actualmente (Android, 10S, Windows phone).



El alcance inicial propuesto de aplicacion multiplataforma para los tres sistemas operativos
predominantes del mercado movil actual no se replanteo a solo el sistema Android, ya que
el sistema 10OS requiere de licencias y pagos anuales para subir y mantener la aplicacion, y
en el sistema Windows Phone anuncio ya su cierre de los dispositivos méviles (Microsoft

community, 2017).

La experiencia en desarrollo mévil es edificante por ser un campo amplio y actual que
permite a los desarrolladores crear soluciones practicas para problemas diarios demostrando

su potencial como herramienta personal.

El primer acercamiento que se tiene en la tecnologia mévil de la empresa permitié tener
pautas de que se requiere aplicar para la misma, asi como se evidencia en el uso de la
aplicacion por parte de los empleados y relacionados con el medio de OFINARINO, que

mediante la encuesta permitié apreciar que se requiere para la evolucion de la aplicacion.



13 RECOMENDACIONES

Al momento del desarrollo de aplicaciones moviles se debe tener en cuenta las licencias de
desarrollo de la plataforma escogida ya que tiene costos que necesitan ser cubiertos ya sea
por el equipo de desarrollo o por el cliente.

Cada tienda posee sus politicas para la publicacion de aplicaciones, es necesario leer y
comprender estas politicas al momento del disefio de productos.

Existe un tiempo de evaluacion de las aplicaciones en las tiendas que se necesita tener en
consideracion en el cronograma de proyectos especialmente al momento de fijar fechas de
lanzamiento

En el desarrollo mdvil es importante tener en cuenta las normas de funcionalidad por que se
tiene una gran cantidad de informacion plasmada en la pantalla del dispositivo que es un
espacio reducido y es elemental tener un buen manejo de espacio, asi como de los colores y
redaccion.

El buen uso de los medios de comunicacion y de marketing permite a las aplicaciones
moviles tener un nivel de descarga mayor, y se requiere vincular una parte del proyecto a
las campafias de promocion los links, formas de descarga, y uso de la aplicaciéon.

Las aplicaciones mdviles hibridas al contar con un componente web deben contar con un
soporte de dominio adecuado al fin del desarrollo ya que puede contar con la transferencia

de una gran cantidad de datos que cree fallos en el servidor.



14 TRABAJOS FUTUROS

Como trabajos futuros de este proyecto de grado en el que se aborda el uso de un proceso
Unificado Agil - AUP, se observa que hay un campo grande de accion por los pocos
trabajos documentados realizados a la fecha sobre el tema ya que se usa en pequefios y
medianos proyectos a un periodo relativamente corto de tiempo. La aplicacion tiene como
una primera etapa la propuesta del area comercial de realizar las cotizaciones y llegar a los
clientes, se piensa ampliar esta aplicacion a una tienda virtual donde se realicen las
transacciones de productos y servicios, simplificando algunos procesos de comercializacion
y de ampliar la influencia de OFINARINO en el mercado.

Se propone un area de desarrollo creciente como el de la tecnologia mévil que permite un
acercamiento al mercado global y en el que los productos de software generados de manera
agil llegaran a ser rentables por alto nivel de eficiencia al momento de programar y se
puede aplicar en los ambitos mdviles de mercados digitales. En cuanto la herramienta de
programacion multiplataforma usada Phonegap encontramos que es una de las mejores en
su momento y que cuenta con una gran comunidad de desarrollo por lo que es interesante
desde el punto de vista del desarrollo mévil y donde se puede explorar muchas mas
caracteristicas de esta.

Por medio del levantamiento de informacién interna realizado por medio de la encuesta se

observa gue la aplicacion debe ir dirigida a una plataforma de comercio electronico, pero



que debe incrementar sus caracteristicas de robustez y disefio, pero sobre todo en los

niveles de seguridad ya que se manejaria datos sensibles de clientes.
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