UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

Desarrollo de una aplicacién web y maovil hibrido utilizando el lenguaje de
programacion Dart con Flutter que administre datos publicos con los servicios de

Google en la empresa “Kambaj”, ubicada en la ciudad de Riobamba.

Betun Cabay, Joel Alexander y Zurita Heredia, José Carlos

Departamento de Eléctrica y Electronica

Carrera de Tecnologia Superior en Redes y Telecomunicaciones

Trabajo de Unidad de Integracién Curricular, previo a la obtencion del titulo de

Tecndlogo Superior en Redes y Telecomunicaciones

Ing. Caiza Caizabuano, José Rubén

07 de febrero de 2023

Latacunga



Reporte de Verificacion de contenido

IOINTE e

Informe de originalidad

WOMBRE DEL CURED

Revisién Monogralia

HOWBRE DEL ALUMND

JOSE CARLOS ZURITA HEREDIA

HOMBRE DEL ARCHIVG

JOSE CARLOS ZURITA HEREDIA - Docurmento sin bitulo

SE HA CREADD EL INFORME
25 ena 2023

Resumean
Fingmanios manidos
Fragmenios oitados o enlrecomillados

Coinodencias de s Web
P i e
adiciosal abajo. com
unirioja.es
e L S
campuberamakly com
wikipedia g
niS-godulions oo
bl cam
agikescrum. o
inolec.oom

1 da #0 hegrmanios
Fragmenic del alumng &b

12

"'_"""'_'”"'M"'H

%
4%

1%
b4 %
04 %
03%
33 %
03 %
0.3 %
0%
0.2 %
0.1 %

Ing. Caiza Caizabuano, Jose Rubén, Mgtr.

C.C.c 0502654296|



UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNDVACION PARA LA EXCELENCIA

&ESPE

Departamento de Eléctrica y Electronica

Carrera de Tecnologia Superior En Redes y Telecomunicaciones

Certificacion

Certifico que el trabajo de Unidad de Integracion Curricular, “Desarrollo de un aplicativo web
y movil hibrido utilizando el lenguaje de programacion Dart con flutter que administre
datos pablicos con los servicios de Google en la empresa Kambaj ubicada en la ciudad
de Riobamba" fue realizado por la sefior Betan Cabay, Joel Alexander y el sefior Zurita
Heredia Jose Carlos el mismo cumple con los requisitos legales, tedricos, cientificos, técnicos
y metodoldgicos establecidos por la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, ademas fue
revisado y analizado en su totalidad por la herramienta de prevencion|y/o verificacion de
similitud de contenidos; razdn por la cual me permito acreditar y autorizar para que se lo

sustente publicamente..

Latacunga, 07 de febrero del 2023

Ing. Caiza Caizabuano, Jose Rubén, Mgtr.

C.C.. 0502654296



ESPE

: UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
EiADoR INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

Departamento de Eléctrica y Electronica

Carrera de Tecnologia Superior En Redes y Telecomunicaciones

Responsabilidad de autoria

Nosotros, Betln Cabay, Joel Alexander con cédula de ciudadania N° 1724649643 y Zurita
Heredia, Jose Carlos con cédula de ciudadania N°1752005734, declaramos que el contenido,
ideas y criterios del trabajo de titulacion: “Desarrollo de un aplicativo web y mavil hibrido
utilizando el lenguaje de programacién Dart con flutter que administre datos publicos
con los servicios de Google en la empresa Kambaj ubicada en la ciudad de Riobamba”
es de nuestra autoria y responsabilidad, cumpliendo con los requisitos teéricos, cientificos,
técnicos, metodologicos y legales establecidos por la Universidad de las Fuerzas Armadas
ESPE, respetando los derechos intelectuales de terceros y referenciando las citas

bibliograficas.

Latacunga, 07 de febrero de 2023

%; ;’w — i

P | o
\ N7
Zurita Heredia, Jose Carlos Betun Cabay, Joel Alexander

C.C:1752005734 C.C: 1724649643



ESPE

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

Departamento de Eléctrica y Electrénica

Carrera de Tecnologia Superior En Redes y Telecomunicaciones

Autorizacién de Publicaciéon

Nosotros, Betln Cabay, Joel Alexander con cédula de ciudadania N° 1724649643 y Zurita
Heredia, Jose Carlos con cédula de ciudadania N°1752005734 autorizo a la Universidad de
las Fuerzas Armadas ESPE publicar el trabajo de Unidad de Integracion Curricular:
“Desarrollo de un aplicativo web y mévil hibrido utilizando el lenguaje de programacioén
Dart con flutter que administre datos publicos con los servicios de Google en la empresa
Kambaj ubicada en la ciudad de Riobamba” en el Repositorio Institucional, respetando los

derechos intelectuales de terceros y referenciando las citas bibliograficas.

Latacunga, 07 de febrero del 2023

/i

7

Y
Zurita Heredia, Jose Carlos Betin Cabay, Joel Alexander

C.C:1752005734 C.C: 1724649643



Dedicatoria

iPara que no se peleen este trabajo esta dedicado a toda mi familia!

Sobre todo, a ese ser lleno de carifio y luz, que con una sonrisa que veia en mis
suefios, me alegraba mi dia, en él que me decia que se encuentra muy bien y que el ultimo dia
que la vi, me dijo que me vaya muy bien en el colegio, han paso tantos afios y seguiran
pasando, pero los recuerdos y las palabras que me dijo aquel dia serdn eternos en mi memoria,
se la dedico a mi madre Yolanda Cabay quien no se entra fisicamente pero su presencia se

siente en cualquier lugar que me encuentre. Gracias Madre por todo.

También quiero dedicar este presente trabajo a todas las personas que algun dia me
dieron un consejo de vida, de estudio, y sobre todo de valores, para todas las personas muy
gueridas para mi que no se encuentran en este lugar, para mi abuelo Carmelo Betln, mi abuelo
Pedro Cabay, mi tio Duval Betun, mi tio Simon Llangari, mi prima Anita Betan y mi prima
Blanca Reinoso, gracias por todo, porque gracias a sus palabras y consejos, este trabajo es
posible me faltarian muchas paginas, palabras, ideas, para plasmar mis sentimientos en este

presente trabajo, para dedicar todo mi carifio a todos ustedes.

Los amos y los extrafios tanto, pero han dejado un recuerdo inolvidable en mi que los

recordare como el dia que me lo dijeron y llevare guardado en mi memoria.

Betun Cabay, Joel Alexander



Dedicatoria

A mis padres, por ser mi roca solida y mi constante motivacion en todas las etapas de
mi vida. Por su amor incondicional y su apoyo incansable, sin ellos no hubiera sido posible
llegar hasta aqui. A mi tutor, por su sabiduria y orientacién valiosa, por su paciencia y por su

confianza en mi. Por haber sido un mentor en este proceso de investigacion y escritura.

A mi familia, por su amor y comprensién en los momentos de estrés y dedicacién en
este proyecto. A todos los participantes de mi estudio, por compartir sus experiencias y
conocimientos valiosos. A todos los que han contribuido directa o indirectamente a esta trabajo

de Unidad de Integracion Curricular, por su apoyo y dedicacion.

Esta trabajo de Unidad de Integracion Curricular es el resultado de todos los esfuerzos y
sacrificios compartidos. Les estoy eternamente agradecido. Este es el resultado de un arduo

trabajo, y es para ustedes, con amor y gratitud.

Zurita Heredia, Jose Carlos



Agradecimiento

Este presente trabajo no fuera hecho realidad, sin la ayuda de mi padre Jose Betln, a
guien quiero agradecerle por todo el sacrificio que ha hecho por mi, estoy muy contento ya que
el siempre confié en mi, y hoy quiero agradecer por todo, a pesar de las adversidades de la
vida, €l nunca se rindo y siempre nos mantuvo con ese mis carifio y compresion, muy

agraciado contigo querido padre.

También quiero agradecer a todas las personas que me han ayudado en todo el
trascurso de mi vida universitaria, a mis tios, tias, primos, primas, mis amigos y compaferos,
gracias por cada consejo, cada experiencia que a mi futuro van ayudar y lo cual lo esta

haciendo en este momento.

Mis més grandes agradecimientos de igual manera a la Universidad de las Fuerzas
Armadas ESPE sede Latacunga, por permitirme formarme profesionalmente en sus aulas, a
sus ingenieros que supieron motivarme a ser mejor cada dia y sobre todo al Ing. Jose Caiza

por fungir de guia y asesor en el desarrollo de este proyecto.

Betun Cabay, Joel Alexander



Agradecimiento

En primer lugar, a mi madre Fernanda Heredia por ser quien mas me apoyo durante

todo este trayecto y quien me motivo a seguir adelante pese a todas las adversidades que

Agradezco a mis padres quienes han creido dia a dia en mi y quienes han sido mi
mayor ejemplo de sacrificio y superacion fomentando en mi el deseo y las ganas de salir

adelante.

Mis mas grandes agradecimientos a la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE por
permitirme formarme profesionalmente en sus aulas, a sus ingenieros que supieron motivarme
a ser mejor cada dia y al Ing. Jose Caiza por fungir de guia y asesor en el desarrollo de este

proyecto.

Zurita Heredia, Jose Carlos



10

INDICE DE CONTENIDO

(O =1 11| - T PP SPRTPPRTPTPRIS 1
Reporte de Verificacion de CONtENIAO ........uuviiiiiiiiiiiec e 2
L@ 4 1T o= U] 0 Y o SRS 3
Responsabilidad e @ULOTTa ........ceiiiiiiieiie e 4
AULOrizacion de PUBIICACION ....cviii et e e e e s et eeaeaaeea s 5
D= To o= 1] o - SRR 6
D T=To [T oF= 10 ] 4 - WP UPPUR TP 7
F o =0 LYo 10 11T o 8
FaN e L= Yo [=Tol Ny 0 T=T o) (o O PP PP PUPPPPP 9
INAICE U@ CONLENMIAOS ....vcveeveeeeeeee ettt ettt ettt e et et eneete st e s ate st e eae e eteeeeeteneanens 10
INAICE A FIQUIAS ...vveveeieeieteeeteee ettt ettt ettt ettt et et ese et eae st e e st ese e seneas 14
INAICE AE TADIAS ...cuvveeeieeeeeteeteee ettt ettt ettt et ettt e e et et e st eae st et e e tere e s, 16
RESUIMEBIN e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aeaeas 18
F N 1= 1 - Vo] TP UUPUP PP 19
Capitulo I: Planteamiento del Problema. ... 20
F N =TT =0 L= 0L 20
Planteamiento del problema. ... 21
JUSHITICACION e e e e e e e e e e e e e e e s eaesasbaneeeaaeeenans 22

O IV O S i ———— 23
ODbjJetivo GENEIaAl ...ccce ettt 23

ODbjetivoS ESPECITICOS . uiiiiiiiiiiiiiiiie e 23

N o= o] = 23

(0= To Y10 ] Lo T L 1Yo oo TR 1= ] Yoo SRR 25



F N o] L o= ol To o 1 2 e L2 T 25
Lenguaje de programacion ..o 25
Lenguaje de Programacion (Dart) ..........oooocuieeiiieeeeieiiiciiiee e e eieeeeeae e 25
FramMEWOTK ...t e e e e e e et eeeeaaeeeeas 26
Framewo rk (FIUTEEI) ....ooo e 26
Entorno de Desarrollo Integrado IDE ........ccoviiiiiiiiii e 26
Entorno de desarrollo integrado (Android Studio).........cccoeeeeeeiii e, 26

F N o1 Lo ol Lo ) g R =Y o 26
Editor de COAIgO..ccooiiiiiiii i 27

Editor de codigo Visual Estudio Code ......cccvveeivieeiiiiiiiiiieeeeeeeee e 28

BASE 0B TALOS ...ice ittt e e e e e e e s raaaea e 28
D] 21V PP OUPRRUPRPPRN 28

[T =T = L= ORI 29
SEIVIAON WED . ..ot e e e e e e e eeaaaeeeeeas 29
Servidor Web HTTP. e 29

HTIML ettt e e e e e st e e e e st e e e e e nneeaeeennnnaeeeans 29

O35 1 T SRR 30
HEITamiIENTAS CASE ...uviiiiiiiieei it e e e et et e e e e s s ettt e e e e e e e e sennanaeeeaaaeeaeans 30
Herramientas Case, NOSQL ......oooviiiiiiiiiiiieiee e 30
SCRUM ...ttt e e e ettt e e e e nt et e e e e bt e e e e nnaee e e e rrreeeearreeeeaas 30
Capitulo HI: DESArrollo ... 31

INVEStIgacCioN PreliMINAr ... e et e e e e e e e ntnraeeeeaeeeaanns 31
Prerrequisitos del SISTEMA .....oc.uiiiiiiiece e 39
Prerrequisitos de HardWare ............eeeviiiiiiiiiiiecee e 39

Prerrequisitos de SOftWare ... 39



FIrebase SDK ...t 39

APLICACION MOVl .uiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e nannnnnnns 39
Especificacién de Requisitos de Software (Product Backlog).....cccccceevvviiiiiiienenennn. 40
[ 0] ¢ L0 1= 1 o TSRO ORPRRERR 40

N Lo o Vo = SRS 40
Personal INVOIUCTAdO ..ocoooeeieeeee e 40
Requerimientos FUNCIONAIES ..o, 42
Requerimientos de NegoCio. .....cccceeeeeieeeie 42

Necesidades e USUAIOS ....ceoi ittt e e 42
Requerimientos de la aplicacion ..o 42
Requerimientos NO FUNCIONAIES ..........cooiiiiiiiiiiieceee e 44
ATQUITECTUTA ..oe ittt e e eas 44

L LSF= 1o 1] 1o > Yo RS 44

SegUIdad.....ccooi i 52
Planificacion del proyecto (Sprint Planning).......cccccceviiiieeeeeeeeee 52
Ejecucion Metodologia SCrUM .......o it e e e e eeeeee s 57
ProducCt BACKIOQ ..c.eeeieeiiiiiie et 57

Pila del SPFINT ..o 71
GrafiCO BUIN DOWIN ... iee ettt e e e e et e e ee e e e e e e e snneneeeeeaeeeeens 85
(1S3 =T o ] | o SRR 87
Capitulo IV: Concluciones y RecomendacCionNeS .........cccceevvviiiiiiiiiiiiiceeeeeeeeeeeeeeeeeee e 98
(@0 o od LT 1] o g 1= RSP 98
[d=ToTo T 1 1= o Ko K= Lo o 1 1TSS 99
GlOSANIO e 100

BB HOGIafia e 101






14

INDICE DE FIGURAS

Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura
Figura

Figura

1 Figura del resumen general de la encuesta de la primera pregunta.............cccvveeeeee.. 33
2 Figura del resumen general de la encuesta de la segunda pregunta.........ccccccevveeenee.. 34
3 Figura del resumen general de la encuesta de la tercera pregunta........cccccceevvveeeeeee.. 34
4 Figura del resumen general de la encuesta de la cuarta pregunta ...........ccccceevvveeenns 35
5 Figura del resumen general de la encuesta de la quinta pregunta ...........cccceceevvneeee 35
6 Figura del resumen general de la encuesta de la sexta pregunta ..........c.cccceeevvrnnnnne 36
7 Figura del resumen general de la encuesta de la séptima pregunta .................c........ 36
8 Figura del resumen general de la encuesta de la octava pregunta ........ccccceevvveeeeeee. 37
9 Figura del resumen general de la encuesta de la novena pregunta .......ccccccevvvvveeeee. 37
10 Figura del resumen general de la encuesta de la décima pregunta .............ccceeeneee. 38
11 Figura del resumen general de la encuesta de la onceava pregunta ............c.c....... 38
12 BUrn DOWN-PIIMEr SPrHNT......cociiiiieiiieeei ettt e e 85
13 Burn DOWN-SeguNAO SPIINt.....ccoiiiiiiiiiei e 85
14 BUIN DOWN-TEICEE SPIINT..cciiiii i 86
15 Pantalla Inicio de la aplicacion mMaAVil............eeeviieiiiiiiiee e 87
16 PANntalla SEIVICIOS ....uvveiiiiiei ittt ettt e e e et e e e e e e e s e st e e e e e e e s e ennnrneeeeeeeas 88
17 Pantalla principal de pedidos ...t 89
18 Pantalla principal de Categorias. ...........ucueiieiiiiiiee it 90
19 Pantalla de catalogo para la visualizacion de productos. ...........ccccvveveeeeeiiicciiiinneenn. 91
20 Pantalla de NUEVO PEAIdO..........ccvviiiiiiiiii e 92
21 Pantalla principal de productoS €N VENLA .........cccevvviviiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeveeeveveeeeeeeeeaeees 93
22 Pantalla de vista previa de la aplicacion MOVil...........cccccoiiiiiiiiiiiiiieee 94
23 Pantalla principal de la aplicacion WeD. ... 95

24 Pantalla principal de agregar producto. ............eeeiiiieeiiiiiiiiii e 96



15

Figura 25 Pantalla principal de almacenamiento. ............cccceeeie e 97



16

INDICE DE TABLAS

Tabla 1 ROl SCrum — ProdUCE OWINET .........uuuuiueuierriiiiiieeareenererereneeererererererererereennnnnaannnann——..——. 40
Tabla 2 ROl SCrum — SCIUM IMASTEI ... e e eeeeas 41
Tabla 3 ROI SCrUM — GrUPO SCIUM ...uuuuuiiiiiiiiiieieierererniernnrerrreenrerrrer——————————————————————————————————————. 41
Tabla 4 ROI SCrumM — GrUPO SCIUIM ..ottt e e e e e e e e 41
Tabla 5 Requisito Funcional de Perfil d& ACCESO .......uuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieneeeeeeeneeas 43
Tabla 6 Requisito Funcional de Perfil de ACCESO. ......uuuuuiiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei s 43
Tabla 7 Requisito Funcional de Perfil de ACCESO. .......uuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiniineraeeeeeeneeeaens 43
Tabla 8 Requisito Funcional de Perfil de ACCESO. .......uuuiiiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienieeeaaeaees 44
Tabla 9 Requisito de Hardware Y SOFIWAIE ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienenenaees 44
Tabla 10 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 0L ......oooooiiiiiiiiiiriee e ceieeee e 45
Tabla 11 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 02 ........coooiieiiiiiiieeee e cieciiieree e esneenn e 45
Tabla 12 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 03 .......ooooiiiiiiiiiiiie e evneen e 46
Tabla 13 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 04 .........coooiiiiiiiiiiee e erveeee e 46
Tabla 14 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 05 .......ocooiiiiiiiiiiiiiie e 47
Tabla 15 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 06 ...........coocoiiiiieeeei i 47
Tabla 16 Descripcion — Historia de Usuario NFO. 07 .......ooooiiiiiiiiiieeie e ieeeiiieeee e eiieeee e 48
Tabla 17 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 08 .........coooiiiiiiiiieee e eesieeen e 48
Tabla 18 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 09 ........coooiiiiiiiiiieiee e 49
Tabla 19 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 10 ........coooiiiiiiiiiiieee e eesiieeee e 49
Tabla 20 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 11 .......oooooiiiiiiiiiiieie e erveeee e 50
Tabla 21 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 12 .........coooviiiiiiiieei et 50
Tabla 22 Descripcion — Historia de Usuario Nro. 13 ... 51
Tabla 23 Descripcion — Historia de Usuario NrO. 14 ........ccooiiiiiiiiiieie it eiveeen e 51

Tabla 24 Descripcion: Primer Sprint PIanning ..........ccueiooiiiiieoiiiiiee e 53



Tabla 25 Descripcion: 2do. SPrint PIanNiNg ............ueueiirieiiriiiiiiiin—.——————————— 55
Tabla 26 ProdUCt BACKIOQ ......uuuueiiiiiiiiiiiiiiieiiieriuiureinenenerererenrrerrnrrrneenn.........—.———.———————————————————n- 58
JLIR= L = T2 S 1 1 RS 71
JLIR= Lo = 22 T o 1 2RSS 77

TaBIA 29 SPIINT 3 ..ot 81



18

Resumen

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC’s) han tenido un gran impacto en
los Ultimos afios en el ambito turistico, por lo que la empresa turistica y de venta de prendas de
vestir autdctonas de Riobamba Kambaj han considerado pertinente utilizar las TIC’s para el
desarrollo en la industria turistica y textil. En este contexto, la presente investigacion tuvo como
objetivo principal implementar una aplicacion mévil hibrida utilizando el framework flutter con
Dart para promocionar los servicios textiles del Canton Riobamba. Para el desarrollo del
proyecto de investigacion se utilizd la metodologia Scrum que se caracteriza por el desarrollo
iterativo como forma de asegurar buenos resultados de manera colaborativa, se obtuvo una
aplicacién con una interfaz amigable con botones de rapido acceso, para facilitar el acceso a
sus diferentes categorias y obtener informacion de los diferentes productos textiles. Una vez
finalizada la aplicacién y ejecutadas las pruebas de funcionamiento se aplic6 una encuesta a
profesionales y usuarios para evaluar la usabilidad de la aplicacién movil, lo cual permitié medir
parametros como la eficacia, eficiencia y satisfaccién, demostrando que la misma posee un
nivel satisfactorio de uso. La tesis inicia con el planteamiento del problema que presenta la
empresa Kambaj referente a la promocion de los diferentes atractivos turisticos, en el segundo
capitulo se presenta el marco teérico conceptualizando temas importantes para un mejor
entendimiento de la temética, en el capitulo tres se plantea la metodologia, en donde se definié
el tipo de investigacion, los métodos a emplear, las técnicas de recoleccion de informacion vy el
desarrollo de la aplicacion. Obteniendo como resultado una aplicacién movil que impulsa a

turistas locales y extranjeros a realizar compras de productos textiles de la empresa.

Palabras clave: Aplicacién Movil, Lenguaje de programacion Dart, Entorno de trabajo,

Flutter SDK, Metodologia Scrum
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Abstract

Information and communication technologies (ICTs) have had a great impact in recent years in
the field of tourism, so the tourism company and sale of native garments of Riobamba Kambaj
have considered relevant to use ICTs for development in the tourism and textile industry. In this
context, the main objective of this research was to implement a hybrid mobile application using
the flutter framework with Dart to promote the textile services of the Riobamba Canton. For the
development of the research project, the Scrum methodology was used, which is characterized
by iterative development as a way to ensure good results in a collaborative manner, we
obtained an application with a friendly interface with quick access buttons, to facilitate access to
different categories and obtain information on the different textile products. Once the application
was finalized and the functional tests were carried out, a survey was applied to professionals
and users to assess the once the application was finished and the functional tests were carried
out, a survey was applied to professionals and users to evaluate the usability of the mobile
application, which allowed measuring parameters such as effectiveness, efficiency and
satisfaction, demonstrating that the application has a satisfactory level of use. The thesis begins
with the statement of the problem presented by the company Kambaj regarding the promotion of
the different tourist attractions, in the second chapter the theoretical framework is presented
conceptualizing important issues for a better understanding of the subject, in chapter three the
methodology is presented, where the type of research, the methods to be used, the data
collection techniques and the development of the application were defined. The result is a
mobile application that encourages local and foreign tourists to purchase the company's textile

products.

Keywords: Mobile application, Dart programming language, Framework, Flutter SDK,

Scrum methodology.
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Planteamiento del problema

Antecedentes

Cada dia mas las empresas se estan adaptando a las facilidades que nos ofrecen el
internet y sus herramientas que nos pueden proporcionar ofertas a las actividades corporativas
siendo asi la importancia del internet vaya mas alla del &mbito empresarial con los clientes. La
pagina web es un medio eficaz para la realizacion de publicidad de la marca empresarial,

ayudando a conocer el perfil del pablico. (destinonegocio, 2019)

Las aplicaciones y paginas web de un negocio ya sea pequefio o grande han sufrido
cambios notorios que estan en constante evolucién a través de los afios. Durante las décadas
de 1960 y 1980, la funcién de un aplicativo web o mévil se limitaba a realizar transacciones y
mantener registros. Lo cual a partir de estas limitaciones se desarrollan los sistemas de
informacion ejecutivas y apoyo de toma de daciones. En el dltimo siglo XX, nacen los sistemas
planificacién de los recursos empresariales, lo cual integran los elementos de una empresa que
son: la planificacion, fabricacién, recursos, clientes, ventas, estadistica y entre otros. (Usano,

2015)

En este siglo XXI, se ha observado un cambio significativo entre las personas vy el
manejo de negocios, este cambio se va dando principalmente por las infraestructuras de las
redes de datos e Internet lo cual estan trasladando los procesos de negociacion a Web asiendo
originar nuevas oportunidades para el desarrollo de nuevas aplicaciones de negocios

electronicos. (Usano, 2015)

Esta era de la tecnologia de la informacién y la comunicaciéon (TIC) se caracteriza por
dos grandes lideres de la movilidad que esta el sistema operativo 10S que esta para los

dispositivos Apple y el sistema operativo Android que es la mas utiliza en casi todo el mundo, lo
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cual hace que con esta tecnologia los clientes y proveedores hagan fortalecer esta relacion,
mediante sistemas que recogen procesos internos, pedidos, entre otras cosas, lo cual puede
llevar aumentar el interés del cliente con los proveedores otorgandoles un facil acceso a la

informacion que nos quieren hacer llegar los proveedores. (Usano, 2015)

La carrera de Tecnologia superior en Redes y Telecomunicaciones de las Fuerzas
Armadas ESPE sede Latacunga forma a profesionales que cuentan con un conocimiento y
capacitacion en programacion, redes, mantenimiento de software y hardware dicho esto y los
antecedentes previstos se considerd en realizar un aplicativo web y movil hibrido para la venta
de productos de la empresa Kambaj que esta ubicada en la ciudad de Riobamba, haciendo

llegar una innovadora aplicacién de ropa indigena hacia los clientes.

Planteamiento del problema

A causa de la de manda de los mercados y al surgimiento de las aplicaciones web y
moviles, es una buena opcién crear estos tipos de aplicaciones para la mejorar las ventas de
un negocio. Esta creacion de las aplicaciones no solo favorecera al empresario sino al
consumidor ya que podran observar e interactuar con la ayuda de los servicios de Google lo

cual es una tecnologia que favorece al éxito de un emprendimiento.

La empresa Kambaj nace de un emprendimiento pequefio que comenzé con un
bordado de una blusa tradicional de la cultura Puruhd, cuando este emprendiendo comenzé a
crecer mas y al par las redes sociales y las aplicaciones de igual manera, nace la necesidad de
gue los pedidos de los consumidores sean mas organizados y sean vendidos con mayor
facilidad, este problema nace por la innovacién de las aplicaciones moéviles y web siendo una
ventaja para las grande empresas que estan en constante evolucién para ser una empresa

digna a nivel nacional.

Esto dado origen a problemas como:
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e Perdida de los clientes
e Desorganizacién de los pedidos
¢ Bajo indice de ventas
De no solucionarse lo dicho, la empresa Kambaj tendra insatisfaccion, pérdida de

clientes y bajo indice de ventas por falta de un sistema que agilice estos problemas.

En consecuencia, es necesario realizar una aplicacion web y mavil hibrido con el
lenguaje de programacion Dart con Flutter que administre los datos publicos con los servicios

de Google para la empresa Kambaj que esta ubicada en la ciudad de Riobamba.

Justificacion

El siguiente proyecto se justifica la deficiencia en la planificacion de los pedidos que
realizan los consumidores por llevar manualmente, generando insatisfaccion hacia el cliente,
desde otra perspectiva es que los clientes se deben acercar al local fisico para poder retirar sus
pedidos otros de los motivos es la mala organizacién de los inventarios que se lo realiza de

forma manual.

Hoy por hoy la tecnologia que esta en conste evoluciéon ha dado lugar a las aplicaciones
web y mévil comerciales que tengan una mayor organizacion de las empresas, por lo cual se
ha propuesto a la empresa posicionarse en una de las empresas indigenas con mayor

innovacion y organizacion a nivel nacional.

A de més que ayude:

e Ahorro de los clientes en acercarse al local fisico
e Mejorar organizacién de los pedidos
e Controlar los productos

e Mejorar ventas
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e Mayor acogida por los clientes
Se bonificara las empresas que estén relacionadas a la venta de los productos en una
aplicacién web y movil, dependiendo las necesidades de cada una, por medio de este aplicativo
la empresa sera mejorada su imagen y los recursos siendo asi que la empresa brindara un

excelente servicio hacia sus consumidores.

Objetivos
Objetivo General
e Desarrollar de un aplicativo web y mavil hibrido utilizando el lenguaje de programacion
Dart con Flutter que administre datos publicos con los servicios de Google en la
empresa Kambaj ubicada en la ciudad de Riobamba.
Objetivos Especificos
e Investigar de fuentes confiables para realizar el capitulo Il del trabajo de Unidad de
Integracion Curricular del proyecto.
e Disefiar los modelos conceptual, l6gico y fisico de la base de datos.
e Implementar MVC (modelo vista controladora).
e Publicar la App a la tienda de Google y 10S.
e Decidir a través de la analitica de Google los datos en la empresa.
e Implementar el aplicativo web y mévil con las pruebas de usabilidad en el sector
empresarial.
Alcance
El presente proyecto abarca desde el desarrollo e implementacion de un aplicativo web
y mévil hibrido utilizando el lenguaje de programacion Dart con Flutter que administre datos

publicos con los servicios de Google en la empresa Kambaj ubicada en la ciudad de Riobamba.

Este aplicativo se podra gestionar
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e Control de los pedidos

e Registro de clientes

e Catalogo de los productos

e Acceso a los clientes y empresario

e Estadistica de las ventas

e Pagos online

Ejecutar los requerimientos del cliente y proveedor por a través de reuniones en la que

se observara los aplicativos tanto web y mévil, cumpliendo las necesidades del proveedor, para
el que el manejo del aplicativo sea entendible y factible. El rubro del (Hosting) sera cubierto por
un lazo de tiempo de ocho meses por parte de los proyectistas en caso de que se requiera una

actualizacién del hosting los gastos seran corridos por parte de la empresa.
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Capitulo 1l
Marco Teérico
Aplicacion movil
Es un tipo de aplicacion disefiado para ser ejecutable en un teléfono movil, para llevar a

cabo una tarea especifica que ayude a la necesidad del usuario proporcionando un servicio y

una experiencia de calidad. (Eduardo, 2022)

(Castillo & Gonzales, Edith, 2021, p. 27) Nos dice que para desarrollar una aplicacién

movil se debe tener en cuenta los siguientes componentes que se especifican a continuacion:

. El lenguaje de programacion
. Framework
. El entorno de desarrollo integrado (IDE)

Lenguaje de programacion
El lenguaje de programaciéon es un medio formal que permite a un programador escribir
un conjunto de 6rdenes, acciones y algoritmos, lo cual permite la comunicacion entre

programador y maquina. (Trevifio, 2021)

Lenguaje de Programacion (Dart)
Dart es un lenguaje de programacion de cddigo abierto con una gran tolerancia, por lo
cual es mas rapido que otros lenguajes de programacién y compatible con todos los sistemas

operativos. (Castillo & Gonzales, Edith, 2021)
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Framework
Es una herramienta previamente establecida que se puede utilizar para elaborar un
proyecto, el framework es una platilla que facilita el desarrollo de un software, ya que solo se

necesita complementarlo de acuerdo a las necesidades del programador. (Muente, 2020)

Framework (Flutter)

Flutter es un Framework con codigo abierto que permite el desarrollo de aplicaciones
para Android e IOS de manera eficiente, ya que compila directamente a cédigo nativo, lo que
evita la necesidad de programar dos veces. Ademas, es un kit de desarrollo de software

completo para crear interfaces de dispositivos moviles. (Castillo & Gonzales, Edith, 2021, p. 28)

Entorno de Desarrollo Integrado IDE

El IDE (Integrated Development Environment) o Entorno de Desarrollo Integrado, es una
aplicacion de software que retne en un solo lugar todas las herramientas las cuales son; un
editor, compilador, depurador y funciones de completado de cédigo o gestién de codigo
genérico, para desarrollar un proyecto de software, proporcionando una interfaz para escribir

caédigo, organizarlo y automatizar tareas de programacion repetitivas. (rédac, 2022)

Entorno de desarrollo integrado (Android Studio)

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para desarrollar aplicaciones
para dispositivos maviles, incluye un editor de cédigo, un simulador, asi como herramientas
para pruebas, ademas cuenta con un editor de disefio que muestra una vista previa de los

cambios realizados. («Android Studio», 2022)

Aplicacion web
Una ampliacién web es ejecutable a través de un navegador y no requiere ser
instalados en una computadora o un mévil, debido a que los datos o archivos se encuentran

almacenados en la nube. Estas aplicaciones estan estrechamente relacionadas con el
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almacenamiento de informacion en la nube, ya que todo lo necesario se encuentra en
servidores web, los cuales no solo almacenan la informacion, sino que también la envian a

nuestros dispositivos cuando es necesaria. (Inc, 2019)

(Castillo & Gonzales, Edith, 2021, p. 26) Nos dice que para la creacion de una
aplicacion web, es necesario tener en cuenta seis tipos de herramientas especificas, las cuales

se describen a continuacion;

. El lenguaje de programacién
. Framework de desarrollo

. El editor de cédigo

. La base de datos

. Servidor web

. Herramientas case

Editor de cédigo
Los editores de cédigo son esenciales para cualquier desarrollador, ya que permiten
modificar el cédigo fuente en varios lenguajes de programacién y brindan varias herramientas

para mejorar la eficiencia y productividad. (Editores de cddigo, s. f.)
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Editor de cddigo Visual Estudio Code. VSCode o también conocido como el editor de
cbdigo de Microsoft, es un programa multiplataforma y de cédigo abierto. Es muy importante no
confundirlo con Visual Studio, ya que es un ambiente de desarrollo integrado muy completo.
VSCode ofrece una gran cantidad de herramientas basicas, lo que permite comenzar a editar
sin necesidad de configurar nada en el editor, lo que proporciona una experiencia de desarrollo
bastante satisfactoria.(Editores de codigo, s. f.)
Base de datos

Una base de datos es una herramienta utilizada para recopilar y organizar informacion,
en cual puede contener datos sobre personas, productos, pedidos u otros temas. Muchas
bases de datos se comienzan con una lista de hoja de calculo, a media que este crezca,
aparecen problemas de redundancia e inconsistencia en los datos, lo que dificulta su
comprension y limita la capacidad de busqueda o extraccién de conjuntos de datos. Por lo
tanto, una solucioén es trasferir estos datos a un sistema de administracion de base de datos

DBMS. (Conceptos basicos sobre base de datos, s. f.)

DBMS. Data Base Management System (DBMS) es una recopilacién de software muy
especifico, orientado al manejo de base de datos, cuya funcion es servir de interfaz entre la
base de datos, el usuario y las distintas aplicaciones utilizadas. (¢, Qué es el sistema manejador

de bases de datos?, 2015)
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Firebase. Firebase es una plataforma digital creada para agilizar el desarrollo de
aplicaciones web y mévil de alta calidad de manera rapida y eficiente, con el objetivo de
mejorar el rendimiento mediante la implementacion de diferentes médulos que facilitaran la
manejabilidad, seguridad y usabilidad para los usuarios. Alojada en la nube, esta plataforma
esta disponible para Android, IOS y web entre otras tecnologias y cuenta con diferentes
funcionalidades que se pueden combinar y adaptar segun las necesidades del desarrollador.
(ecastillo@nts-solutions.com, 2022)
Servidor Web.

Un servidor web es una herramienta de software que se encuentra dentro del servidor,
cuya funcién es proporcionar informacion a los usuarios cuando realizan solicitudes, en otras
palabras, permite a los usuarios visualizar paginas web en su navegador. (¢ Qué es un servidor

web y para qué sirve?, 2020)

Servidor Web HTTP.HTTP es un protocolo que permite la trasferencia de informacion y
recursos, como documentos HTML. Es esencial para cualquier intercambio de datos en internet
y funciona mediante un esquema de cliente-servidor, donde el cliente inicia una solicitud y el
servidor responde con la informacién requerida. Una pagina web se compone de varios
elementos diferentes, como el estilo de formato CSS, el contenido, imagenes, videos, scripts,
gue son recibidos en respuesta a las peticiones del cliente. (Generalidades del protocolo HTTP
-HTTP | MDN, 2022)

HTML. Un archivo HTML es un archivo de texto simple que esta estructurado mediante
etiquetas. Estas etiquetas se encuentran encerradas en un par de tags de apertura es decir
paréntesis y cierre que indican el inicio y fin de cada elemento, Cada etiqueta comienza con el

simbolo <y termina con >. (HTML - Glosario de MDN Web Docs, 2022).
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CSS. CSS es un lenguaje que se utiliza para controlar el disefio de las paginas web en
el navegador. Con CSS, se pueden especificar reglas que determinan como se deben mostrar
los elementos en una pagina. (CSS - Glosario de MDN Web Docs, 2022)
Herramientas Case

Las herramientas CASE son programas informaticos que se utilizan para mejorar la
eficiencia en el desarrollo de software, reduciendo tanto el tiempo como los costos asociados.
Pueden ayudar en todas las etapas del ciclo de vida del desarrollo de software, como el disefio
del proyecto, el calculo de costos, la generacion automatica de codigo y la deteccién de

errores, entre otras tareas. (Creaciéon 1984, 2019)

Herramientas Case, NoSQL. NoSQL es una metodologia para la gestién de bases de
datos que se adapta a una variedad de modelos de datos, tales como clave-valor, documentos,
columnas y gréficos. Una base de datos NoSQL es generalmente no relacional, distribuida,
flexible y escalable. Muchos sistemas de bases de datos NoSQL son de codigo abierto. (¢ Qué
es NoSQL o base de datos No Solo SQL?, 2021)

SCRUM

Scrum es un enfoque de trabajo iterativo e incremental para la gestion de proyectos,
especialmente en el desarrollo de software, la metodologia Scrum se centra en el software
funcional, la capacidad de adaptarse a cambios en las necesidades del negocio, como las
paginas web y la comunicacién y colaboracién entre miembros del equipo. («Qué es SCRUM -

Definicion, significado y ejemplos», 2022)
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Capitulo I

Desarrollo

Desarrollo de un aplicativo web y mévil hibrido utilizando el lenguaje de programacion
Dart con Flutter que administre datos publicos con los servicios de Google en la empresa

Kambaj ubicada en la ciudad de Riobamba.

Investigacién preliminar

El proyecto técnico es un aplicativo web y movil que administre los datos publicos con los
servicios de Google en la empresa “Kambaj”’ ubicada en el cantéon Riobamba por lo que
primeramente debemos realizar la integracion del backend siendo este el SDK de Firebase,
para ser administrado por la aplicacién movil es por esto por lo que tenemos que definir

prerrequisitos para realizar la aplicacién movil mediante el Framework Flutter.

Andlisis de la encuesta realizada a los docentes

La encuesta se realizd con las siguientes secciones principales:

e Usabilidad

¢ Rendimiento

¢ Funcionalidad

o Ul

e Pruebas de Error

Las preguntas indicadas para la recoleccion de datos

¢ Existié algin inconveniente al descargar el aplicativo en su dispositivo?

¢El aplicativo se instalé de forma satisfactoria en su dispositivo?

¢Pudo registrarse en el aplicativo de forma satisfactoria?

¢Presentd algun inconveniente el ingreso de su informacion para su registro?



¢Pudo ingresar a la aplicaciéon con su usuario y contrasefia con normalidad?
¢,Puede visualizar si su informacion ingresada es correcta?

¢Puede visualizar de forma correcta los productos que ofrece la tienda?

¢ Pudo cerrar sesién con normalidad?

¢Presento inconvenientes al estar haciendo uso del aplicativo?

¢Encuentra satisfactorio el aplicativo?

¢Le gustaria que haya mas opciones de productos?

Ejemplo de datos respondidos en la encuesta:

Nombre: Nayeli Sailema

¢ Existié algun inconveniente al descargar el aplicativo en su dispositivo?
o No
¢El aplicativo se instal6 de forma satisfactoria en su dispositivo?
o Si
¢Pudo registrarse en el aplicativo de forma satisfactoria?
o Si
¢Presentd algun inconveniente el ingreso de su informacién para su
registro?
o No
¢Pudo ingresar ala aplicacién con su usuario y contrasefia con
normalidad?
o Si
¢Puede visualizar si su informacion ingresada es correcta?
o Si

¢Puede visualizar de forma correcta los productos que ofrece la tienda?
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o Si
e ¢Pudo cerrar sesion con normalidad?
o Si
e /;Present6 inconvenientes al estar haciendo uso del aplicativo?
o No
o ¢Encuentra satisfactorio el aplicativo?
o Si
e /Le gustaria que haya mas opciones de productos?
o Si

Resumen de encuestas

Figura 1

Figura del resumen general de la encuesta de la primera pregunta

existid algtin inconveniente al descargar el aplicativo en su dispositivo?

29 respuestas

®si
®no

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de apoyo a varias maneras de herramientas

visuales.
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Figura 2

Figura del resumen general de la encuesta de la segunda pregunta

el aplicativo se instalo de forma satisfactoria en su dispositivo?

)

29 respuestas

®si
® no

89,7%

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de apoyo a la instalacion de forma satisfactoria

en dispositivos.

Figura 3

Figura del resumen general de la encuesta de la tercera pregunta

Pudo registrarse en el aplicativo de forma satisfactoria

29 respuestas

®si
®no

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de funcionalidad de registro en el aplicativo.
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Figura 4

Figura del resumen general de la encuesta de la cuarta pregunta

Presento algun inconveniente el ingreso de su informacion para su registro ?

29 respuestas

®si
®no

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de inconvenientes en el registro en el
aplicativo.
Figura 5

Figura del resumen general de la encuesta de la quinta pregunta

pudo ingresar a la aplicaciéon con su usuario y contrasefia con normalidad?

29 respuestas

®si
® no

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de accesibilidad a través de usuario y

contrasefia en el aplicativo.
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Figura 6

Figura del resumen general de la encuesta de la sexta pregunta

puede visualizar su informacién ingresada es correcta

29 respuestas

®si
®no

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de visualizacion de informacion en el
aplicativo.
Figura 7

Figura del resumen general de la encuesta de la séptima pregunta

puede visualizar de forma correcta los productos que ofrece la tienda ?

)

29 respuestas

®si
® o

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de visualizacion de productos en el aplicativo.



Figura 8
Figura del resumen general de la encuesta de la octava pregunta
pudo cerrar sesiéon con normalidad

29 respuestas

®si
®no

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de sesiones cerradas con éxito en el

aplicativo.

Figura 9

Figura del resumen general de la encuesta de la novena pregunta

presento inconvenientes al estar haciendo uso del aplicativo?

29 respuestas

®si
® o
@ Tal vez

13,8%

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de inconvenientes en el uso del aplicativo.
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Figura 10

Figura del resumen general de la encuesta de la décima pregunta

encuentra satisfactorio el aplicativo

29 respuestas

®si
®no
@ Més o menos

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de satisfaccion del aplicativo.

Figura 11

Figura del resumen general de la encuesta de la onceava pregunta

le gustaria que haya mas opciones de productos

29 respuestas

®si
®no

Nota. Figura estadistica que indica el porcentaje de aumento de diversificacion de productos

del aplicativo.
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Prerrequisitos del Sistema
e Windows 7 o posteriores
e MacOS X (10.3) o posteriores
e Android 7 o posteriores

e |0S 7 o posteriores

Prerrequisitos de Hardware
e Disco de almacenamiento 100 Gb o superior.
e Memoria RAM de 4 GB o superior.
e Procesador i3 o superior.
¢ Dispositivo moévil Android.

e Dispositivo mévil iOS.

Prerrequisitos de Software
Firebase SDK
e Firebase Firestore
e Firebase AUTH
e Google Analytics
Aplicacion Moévil
e Framework Flutter
e Emulador Android
e Emulador I0OS

e Visual Studio Code
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Especificacion de Requisitos de Software (Product Backlog)

Propésito

Esta dirigido a los miembros de la empresa Kambaj, siendo la finalidad la obtencion de

una descripcidn detallada de los requisitos necesarios para el desarrollo del aplicativo

“Kambaj”, asi como también para analizar el funcionamiento y la operatividad del mismo,

determinando las funcionalidades necesarias y las condiciones de confidencialidad durante el

desarrollo.

Alcance

El proyecto esta dirigido a los miembros de la empresa Kambaj ayudandose en la

administracién de datos publicos con los servicios de Google en la empresa Kambaj ubicada en

la ciudad de Riobamba.

Personal Involucrado

Tabla 1

Rol Scrum — Product Owner

Cargo

Gerente General.

Apellidos y Nombres

Cabay Cabay Maria Elizabeth

Rol

Gerente general

Teléfono

0999435305

Correo Electrénico

Elizakby96@gmail.com




Tabla 2

Rol Scrum — Scrum Master

Cargo

Secretaria Comunnity Manager.

Apellidos y Nombres

Cabay Cabay Maria Elizabeth

Rol

Gerente general

Teléfono

099 943 5305

¢ Correo Electronico

Elizakby96@gmail.com

Tabla 3

Rol Scrum — Grupo Scrum

Cargo Administrador de Proyectos.
Apellidos y Nombres Zurita Heredia Jose Carlos
Rol Programador

Teléfono 095 991 7031

Correo Electrénico

jczuritab@espe.edu.ece

Tabla 4

Rol Scrum — Grupo Scrum

Grado

Desarrollador.

Apellidos y Nombres

Betun Cabay Joel Alexander

Rol

Desarrollador

Teléfono

096 950 0374

Correo Electrénico

jabetun@espe.edu.ec



mailto:jczurita6@espe.edu.ece
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Requerimientos Funcionales
Requerimientos de Negocio. El aplicativo movil se desarroll6 con la finalidad de
gestionar los procesos de venta e inventario de la empresa Kambaj, también mostrar todos los
datos generados por el aplicativo en tablas y gréaficas para su posterior analisis
El problema que se soluciona es agilitar el proceso de venta e interpretacion de datos

del negocio, asi como la gestion e inventario de productos y servicios manejados en la empresa

Necesidades de usuarios

o Facil de manejar: Todas las interacciones con el aplicativo deben ser intuitivos y
forma facil de usar, con listas desplegables, e indicaciones del aplicativo.

e Disefo amigable: Todas las ventanas deben ser con botones e iconos atractivos
para el usuario.

e Colores: Los colores de la aplicacion seran llamativos para captar la atencién del
usuario.

e Aliniciar el Sistema: Mostrara la ventana de inicio de sesion y registro para los
usuarios.

¢ Redireccion: Una vez que se registre el usuario o se inicie el aplicativo debe
mostrar la pantalla principal de la aplicacion movil.

e Mensajes de procesos: Las notificaciones en caso de que se realice una

operacién deben mostrarse en caso de cargar o estar en proceso.

Requerimientos de la aplicacién. Los requerimientos del sistema se detallan a

continuacion:



Tabla 5

Requisito Funcional de Perfil de Acceso

NUumero de requisito RF. 01

Nombre de titulo Perfil de acceso

Tipo m Requisito o Restriccion

Detalle del requisito El usuario debe tener acceso al sistema.

Prioridad del requisito m Alta o Media o Baja
Tabla 6

Requisito Funcional de Perfil de Acceso.

NUumero de requisito RF. 02

Nombre de titulo Perfil de acceso

Tipo m Requisito o Restriccion

Detalle del requisito El cliente debe tener acceso al sistema.

Prioridad del requisito m Alta o Media o Baja
Tabla 7

Requisito Funcional de Perfil de Acceso.

NUumero de requisito RF. 03

Nombre de titulo Perfil de acceso

Tipo m Requisito o Restriccion

Detalle del requisito El personal administrativo debe tener acceso al sistema.

Prioridad del requisito m Alta o Media o Baja




Tabla 8

Requisito Funcional de Perfil de Acceso.

Numero de requisito

RF. 04

Nombre de titulo

Perfil de acceso

Tipo

m Requisito o Restriccion

Detalle del requisito

El personal de secretariado debe tener acceso al sistema.

Prioridad del requisito

m Alta o Media o Baja

Requerimientos No Funcionales

Arquitectura

Tabla 9

Requisito de Hardware y Software

NUumero de requisito

RF. ARQ. 01

Nombre de titulo

Hardware y Software

Tipo

m Requisito o Restriccion

Detalle del requisito

Integracion de backend (Firebase) con el SDK de Android

Prioridad del requisito

m Alta o Media o Baja
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Usabilidad. La aplicacién debe tener una interfaz grafica donde los colores, tamafio de

letra, cuadros, etc. Sean atractivos e impactantes para el alumno.

La duracion de interaccidén con la aplicacion sera inmediata por su interfaz gréfica,

contenido e informacion util.

La aplicacion debe contar con notificaciones de operaciones realizadas correctamente o

incorrectamente con una breve descripcién del error en caso de no haberse ejecutado

exitosamente.



La aplicacion debe disponer de cards, carousels, dropdown para mejorar la UX

(Experiencia del usuario).

Tabla 10

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 01

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 01 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Realizar el login con usuario y contrasefia.
HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1
NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION:  Una aplicacion mévil que me permita hacer login con su usuario y

contrasefia a través de firebase.

Nota. La tabla representa la HU1 de Realizar el login con usuario y contrasefia.
Tabla 11

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 02

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 02 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Visualizar la pantalla principal de productos.
HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1

NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION: Una aplicacién movil que me permita visualizar la pantalla principal

de productos con su descripcién y especificaciones.

Nota. La tabla representa la HU2 de Visualizar la pantalla principal de productos.



Tabla 12

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 03

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 03 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Crear un nuevo producto.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1

NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION: Una aplicacion mévil que me permita crear un nuevo producto con

caracteristicas como nombre, cantidad, imagen.

Nota. La tabla representa la HU3 de Crear nuevo producto.

Tabla 13

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 04

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 04 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Editar un nuevo producto.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1

NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION: Una aplicacion movil que me permita editar un nuevo producto con

caracteristicas como nombre, cantidad, imagen.

Nota. La tabla representa la HU4 de Editar nuevo producto.



Tabla 14

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 05

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 05 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Eliminar un nuevo producto.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1

NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION:  Una aplicacion movil que me permita eliminar un nuevo producto

con caracteristicas como nombre, cantidad, imagen.

Nota. La tabla representa la HU5 de Eliminar nuevo producto.

Tabla 15

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 06

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 06 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Cambiar disponibilidad de producto.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1

NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION: Una aplicacién movil que me permita cambiar la disponibilidad de

un producto siendo este “En venta” o no.

Nota. La tabla representa la HU6 de Cambiar disponibilidad de producto.
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Tabla 16

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 07

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 07 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Revisar estadisticas de compra de producto.
HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1

NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION:  Una aplicacion movil que me permita visualizar estadisticas de

compra de los productos.

Nota. La tabla representa la HU7 de Revisar estadisticas de compra de producto.

Tabla 17

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 08

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 08 USUARIO: Administrador
NOMBRE DE LA Revisar estadisticas de visualizacién de productos.
HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1

NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: Joel Betun

DESCRIPCION: Una aplicacion mévil que me permita visualizar estadisticas de

visualizacion de productos.

Nota. La tabla representa la HU8 de Revisar estadisticas de visualizacion de productos.
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Tabla 18

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 09

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 09 USUARIO: Cliente
NOMBRE DE LA Login y registro en la aplicacion.
HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1
NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: José Zurita

DESCRIPCION:

Una aplicacién mévil que me permita iniciar sesién y registrarme en

el sistema usando firebase.

Nota. La tabla representa la HU9 de Login y registro en la aplicacion.

Tabla 19

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 10

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 10 USUARIO: Cliente
NOMBRE DE LA Visualizacién de productos en stock.
HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1
NEGOCIO: ASIGNADA:

PROGRAMADOR RESPONSABLE: José Zurita

DESCRIPCION:

Una aplicacion movil que me permita visualizar los productos que

se encuentren en stock.

Nota. La tabla representa la HU10 de Visualizacion de productos en stock.
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Tabla 20

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 11

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 11 USUARIO: Cliente
NOMBRE DE LA Visualizacién de perfil de cliente.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1
NEGOCIO: ASIGNADA:
PROGRAMADOR RESPONSABLE: José Zurita

DESCRIPCION: Una aplicacion mévil que me permita visualizar el perfil del cliente

con su informacién esencial.

Nota. La tabla representa la HU11 de Visualizaciéon de perfil de cliente.

Tabla 21

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 12

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 12 USUARIO: Cliente
NOMBRE DE LA Lista de deseos del cliente.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1
NEGOCIO: ASIGNADA:
PROGRAMADOR RESPONSABLE: José Zurita

DESCRIPCION: Una aplicacién mévil que me permita afadir, visualizar y eliminar

un producto de la lista de deseos.

Nota. La tabla representa la HU12 de Creacion de Lista de deseos del cliente.



Tabla 22

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 13

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 13 USUARIO: Cliente
NOMBRE DE LA Pedido de productos del cliente.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1
NEGOCIO: ASIGNADA:
PROGRAMADOR RESPONSABLE: José Zurita

DESCRIPCION: Una aplicacion movil que me permita visualizar el stock de
productos, cantidad de compra, precio del producto y realizar su

pedido.

Nota. La tabla representa la HU13 de Pedido de productos del cliente.

Tabla 23

Descripcion — Historia de Usuario Nro. 14

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 14 USUARIO: Cliente
NOMBRE DE LA Carrito de compras del cliente.

HISTORIA:

PRIORIDAD EN Alta ITERACION 1
NEGOCIO: ASIGNADA:
PROGRAMADOR RESPONSABLE: José Zurita

DESCRIPCION: Una aplicacion maovil que me permita afadir, visualizar y eliminar

un producto en el carrito de compras.

Nota. La tabla representa la HU13 de Creacion de Carrito de compras del cliente.

51



52

Seguridad
Para las seguridades en el desarrollo del aplicativo movil se tomé en cuenta los

siguientes puntos:

El aplicativo permitira el acceso solamente a usuario que se encuentren habilitados sus

perfiles. Para ingresar al aplicativo debera ingresar su usuario y contrasefia.

El aplicativo permitira realizar validaciones del usuario y contrasefia con la base de

datos.

El aplicativo permitird al usuario ingresar a la ventana principal a través de la

verificacion de un token.

El aplicativo permitird al administrador realizar todas las operaciones crud con la

identificacion del token y si esta expirado retornara a la screen principal.

El aplicativo permitird al administrador gestionar los permisos de creacion o lectura.

El aplicativo permitird al administrador modificar cualquier tipo de registro mal insertado.

Planificacion del proyecto (Sprint Planning)
Esta parte del documento nos permite mostrar un cronograma de desarrollo en base a

los tiempos comprometidos para finalizar cada HU.
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Tabla 24

Descripcion: Primer sprint Planning

HU DESCRIPCION  TIEMPO TIEMPO F. INICIO F.
(HORAS) (DIAS) FINALIZACION
HU 1 Una aplicacion 167 7 02/05/2022 20/05/2022

moévil que me
permita hacer

login con su

usuario y
contrasefa.
HU 2 Una aplicacién 120 5 23/05/2022 09/06/2022

movil que me
permita registrar
los datos de un

usuario.

HU 3 Una aplicacion 192 8 13/06/2022 01/07/2022
mévil que me
permita registrar
los datos del
cliente visualizar
los datos
ordenados  del
cliente en una

tabla y ademas

contenga las
opciones de
edicion y

eliminacion en

jconos.
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HU DESCRIPCION TIEMPO TIEMPO F. INICIO F.
(HORAS) (DIAS) FINALIZACION
HU 4 Una aplicacion 144 6 04/07/2022 22/07/2022
mévil que me
permita registrar
los datos del
producto
visualizar los
datos ordenados
del producto en
una tabla vy
ademas
contenga las
opciones de
edicion y
eliminacion  en
iconos.
HU 5 Una aplicacion 216 9 25/07/2022 17/08/2022

moévil que me
permita registrar
los datos del
pedido visualizar
los datos
ordenados  del
pedido en una

tabla y ademas

contenga las
opciones de
edicion y

eliminacion en

fconos.
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HU DESCRIPCION TIEMPO TIEMPO F. INICIO F.

(HORAS) (DIAS) FINALIZACION
TIEMPO 649 35
ESTIMADO

Nota. Para completar este primer sprint se estima un esfuerzo para el tiempo de desarrollo del

aplicativo es de 226 horas en 15 dias laborables.

Tabla 25

Descripcion: 2do. Sprint Planning

HU DESCRIPCION TIEMO TIEMP F. F.
(HORAS) @) INICIO FINALIZACI
(DIAS) ON
HU 6 Una aplicacion movil 143 6 22/08/2022  30/08/2022
que me permita
cambiar la
disponibilidad de un
producto siendo este
“En venta” o no.
Una aplicacién movil
HU 7 que permita 141 6 05/09/2022  20/09/2022
visualizar
estadisticas de
compra de productos.
HU 8 Una aplicacién movil 191 8 22/09/2022  07/10/2022

que me permita
visualizar

estadisticas de




visualizacion de

productos.
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HU

DESCRIPCION

TIEMPO TIEMP
(HORA) o)
(DIAS)

F.
INICIO

F.
FINALIZACI
ON

HU 9

HU 10

HU 11

HU 12

HU 13

Una aplicacion movil
que me permita
iniciar sesion y
registrarme en el
sistema usando
firebase.

Una aplicacién movil
que me permita
visualizar los
productos que se
encuentren en stock.
Una aplicacion movil
que me permita
visualizar el perfil del
cliente con su

informacién esencial.

Una aplicacion movil
que me permita
afadir, visualizar y
eliminar un producto
de la lista de deseos.
Una aplicacion movil
que me permita
visualizar el stock de

productos, cantidad

de compra, precio del

190 8

165 7

215 9

118 5

116 5

10/10/2022

31/10/2022

21/11/2022

12/12/2022

23/12/2022

28/10/2022

16/11/2022

09/12/2022

21/12/2022

30/12/2022




producto y realizar su
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pedido.
HU DESCRIPCION TIEMO TIEMP F. F.
(HORAS) ] INICIO FINALIZACI
(DIAS) ON
HU 14 Una aplicacion movil 48 2 31/12/2022  02/01/2023
que me permita
afadir, visualizar y
eliminar un producto
en el carrito de
compras.
TIEMPO 1,327 51
ESTIMADO

Nota. Para completar este segundo sprint se estima un esfuerzo para el tiempo de desarrollo

del aplicativo es de 216 horas en 15 dias laborables

Ejecucién Metodologia Scrum

Product Backlog

Es la agrupacioén de los requisitos que se llevo a cabo para el desarrollo del aplicativo,

segln detalle:



Tabla 26

Product Backlog
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HISTORIA DE USUARIO TAREA OTROS DATOS DE LA
HISTORIA DE USUARIO O TAREA
ID Como  Deseo Para... ID Descrip Criterios  Prior Estim Estad
Hist (Rol) Ta cion de de idad acion o]
oria re la Aceptaci
de a Tarea on
Usu
ario
HU Admini Realiz Iniciar 1.1 Disedar EIl 1 4 Ter
1 strador ar el sesion en el sistema min
login la screen  permite ado
con aplicacion para el visualizar
usuari  movil. Login el campo
o] y (Usuari para el
contra 0) usuario
sefia. 1.2 Progra El 2 20 Ter
mar la sistema min
funcion permite ado
alidad ingresar
de el usuario
Login
1.3 Disenar El 1 4 Ter
la sistema min
ventan  permite ado
a de Vvisualizar
Login el campo
(Contra para la

sefa)
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contrase
fa

1.4 Progra El 20 Ter
mar sistema min
I6gica permite ado
de login ingresar
(Contra la
sefia) contrase

fia

1.5 Progra El 4 Ter
mar sistema min
l6gica permitira ado
de que la
longitu  contrase
d fa
minima contenga
(Contra nimeros,
sefa) letras o

caractere
S.

1.6 Progra El 8 Ter
mar sistema min
l6gica permitira ado
de 03
intento  intentos
s caso
fallidos  contrario
(Contra retornara
sefa) al inicio

no podra
ingresar

ala App
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1.7 Prueba EI 2 Ter
unitaria  usuario min
de login aprueba ado

la App
HISTORIA TAREA OTROS DATOS DE LA
DE HISTORIA DE USUARIO O TAREA
USUARIO
HU Admini Visuali Permite 2.1 Disefiar El 4 Ter
2 strador zar la Vvisualizar la sistema min
pantall los pantall  permite ado
a productos a de visualizar
princip  con su Product los
al de descripcio 0s campos
produc n y del
tos. especifica ingreso
ciones de datos
HU Admini Visuali Permite 2.2 Progra El 20 Ter
2 strador zar la Vvisualizar mar la sistema min
HU Admini pantall los funcion  permitira ado
3 strador a productos alidad registrar
princip  con su del los
al de descripcio registro  producto
produc n y de S
tos. especifica product principal
Crear  ciones 0S es que
un Crear, estan en
nuevo  editar un el
produc nuevo formulari
to. producto o]
con sus 2.3 Prueba El 2 Ter
especifica unitaria  usuario min
ciones. de aprueba ado
visualiz  la App.
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acion
de
pantall
a
princip
al de
product
0s
3.1 Permite EIl 1 8 1 Ter
crear sistema min
un permite ado
nuevo visualizar
product los
o con producto
caracte s que se
risticas agregan,
como especific
nombre aciones y
, detalles.
cantida
d,
imagen
HU Admini Crear Crear, 3.2 Progra El 2 20 1 Ter
3 strador un editar un mar la sistema min
HU Admini nuevo nuevo l6gica permitira ado
4 strador produc producto de ver los
to. con sus datos clientes
Editar  especifica en la ingresad
un ciones. base os en la
nuevo  Administr de base de
ar los datos datos




produc productos 3.3 Progra El 2 20 1 Ter
to. creados mar la sistema min
validaci permitira ado
on de validar el
datos ingreso
ingresa  del nuevo
dos, producto.
creacio
n y
edicion
4.1 Disefar El 1 10 1 Ter
la sistema min
pantall  permitira ado
a de Vvisualizar
registro elingreso
de de
product informaci
o, la on de
tabla datos del
para la producto
visualiz
acion y
pantall
as de
edicion.
HU Admini Editar Administr 4.2 Progra El 2 18 1 Ter
4 strador un ar los mar la sistema min
HU Admini nuevo  productos I6gica permitira ado
5 strador produc creados de ver los
to. Administr datos producto
Elimin ar los en la s
ar un pedidos base ingresad
nuevo  del carrito 0os en la
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produc de de base de
to. compras datos datos
4.3 Progra El 18 Ter
mar la sistema min
validaci permitira ado
on de validar el
datos ingreso
ingresa de los
dos. campos
en el
formulari
0
5.1 Disefiar El 18 Ter
la sistema min
pantall  permitirq ado
a de Vvisualizar
registro informaci
de on y
pedido, eliminar
la tabla datos del
para la pedido
visualiz
acion y
elimina
ciéon
HU Admini Elimin  Administr 5.2 Progra El 2 Ter
5 strador ar un ar los mar la sistema min
HU Admini nuevo pedidos l6gica permitira ado
6 strador produc del carrito de eliminar
to. datos los
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Cambi de en la pedidos
ar compras base ingresad
disponi Permite de 0s en la
bilidad cambiar la datos base de
de disponibili datos
produc dad del 6.1 Progra EI 24 Ter
to. producto mar el sistema min
siendo disefio  permitira ado
este en de visualizar
venta o botén a los
no. de clientes
cambio  si el
de producto
disponi esta
bilidad. accesible
0 no.
HU Admini Cambi Permite 6.2 Progra El 2 Ter
6 strador ar cambiar la mar la sistema min
HU  Admini disponi disponibili I6gica permitira ado
7 strador bilidad dad del de elegir vy
de producto desplie visualizar
produc siendo gue de si el
to. este en cambio  producto
Revisa venta o de sigue en
r no. disponi venta o
estadis Permite bilidad se agoté.
ticas visualizar de
de estadistic product
compr as de 0.
a de compra 7.1 Disefiar El 24 Ter
produc de los la sistema min
to. productos estadis  permitira ado
tica del visualizar
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total de el total de
los los
product producto
0S S
vendid  vendidos
0S automati
camente.
HU Admini Revisa Permite 7.2 Progra El 2 Ter
7 strador r visualizar mar la sistema min
HU Admini estadis estadistic I6gica permitira ado
8 strador ticas as de de visualizar
de compra estadis los
compr de los ticas de totales de
a de productos compra ventas en
produc de estadistic
to. Permite product as.
Revisa visualizar 0
r estadistic 8.1 Disefiar El 4 Ter
estadis as de la sistema min
ticas visualizac visualiz  permite ado
de ion de acion visualizar
visuali  productos del el campo
zacion product de
de 0. estadistic
produc as y de
tos. producto
S.
HU Admini Revisa Permite 8.2 Progra El 20 Ter
8 strador r visualizar mar la sistema min
HU Admini estadis estadistic funcion  permite ado
9 strador ticas as de alidad visualizar
de visualizac de los
visuali  ion de estadis
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zacion
de
produc
tos.
Login y
registr
oenla
aplicac

z

ion.

productos ticas de producto
visualiz  s.
Permite acion.
iniciar
sesibon 'y 8.3 Disedar El 4 Ter
registrarm la sistema min
e en el ventan  permite ado
sistema a de visualizar
usando estadis el campo
firebase. ticas revisar
estadistic
as de
producto
S.
8.4 Progra El 20 Ter
mar sistema min
I6gica permite ado
de Revisar
visualiz  estadistic
acion as.
de
product
0S.
9.1 Disefiar El 4 Ter
Login e sistema min
inicio permite ado
de visualizar
sesi6bn  los
campos
del
registro
de datos

para
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inicio de
sesion.
HU Admini Loginy Permite 9.2 Progra El 20 Ter
9 strador registr iniciar mar la sistema min
HU Admini o enla sesion vy funcion  permitira ado
10 strador aplicac registrarm alidad registrar
ion. e en el del los datos
Visuali  sistema registro  escritos
zaciéon  usando de para
de firebase. usuario inicio de
produc visualizar s sesion.
tos en los 9.3 Prueba El 2 Ter
stock. productos unitaria  usuario min
que se de aprueba ado
encuentre registro la App.
n en y Login.
stock. 10. Disefiar El 8 Ter
1 la sistema min
pantall  permite ado
a visualizar
visualiz ~ Stock.
aciéon
de
datos,
disefio
y
visualiz
acion.
HU Admini Visuali visualizar 10. Progra El 20 Ter
10  strador zacion los 2 mar la sistema min
HU Admini de productos I6gica permitira ado
11  strador produc que se de ver los
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tos en encuentre visualiz  producto
stock. n en acion S en
visuali  stock. de Stock.
zacion  visualizar product
de el  perfil 0s
perfil del cliente Stock.
de con su 10. Progra El 20 Ter
cliente. informaci 3 mar la sistema min
on validaci permitira ado
esencial. 6n de validar el
datos ingreso
de de los
product datos en
0s el
Stock.  formulari
0
11. Disedar El 10 Ter
1 la sistema min
pantall  permitira ado
a visualizar
visualiz  datos
acion esenciale
de S del
perfil program
para el a. de
cliente. datos del
producto
HU Admini visuali visualizar 11. Progra El 18 Ter
11  strador zacion el perfil 2 mar la sistema min
HU Admini de del cliente I6gica permitira ado
12  strador perfil con su de ver los
de informaci datos clientes
cliente. en la ingresad
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Lista on base 0os en la
de esencial. de base de
deseos Permite datos datos
del afadir, 11. Progra El 18 Ter
cliente. visualizar 3 mar la sistema min
y eliminar validaci permitira ado
un on de wvvalidad
producto datos el perfil
de la lista ingresa  del
de dos. cliente.
deseos. 12. Disefar El 18 Ter
1 la sistema min
pantall  permitira ado
a de visualizar
registro informaci
de on y
deseos datos de
para el deseo del
cliente  cliente.
HU Admini Lista Permite 12. Progra El 2 Ter
12 strador de anadir, 2 mar la sistema min
HU Admini deseos visualizar I6gica permitira ado
13  strador del y eliminar de ver los
cliente. un datos deseos
Pedido producto en la del
de de la lista base cliente
produc de de ingresad
tos del deseos. datos 0s en la
cliente. Permitir base de
elegir el datos
cliente y 13. permita El 24 Ter
productos 1 visualiz sistema min
a asignar ar el permitira ado
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en un stock visualizar
pedido de los
product pedidos
0s, del
cantida cliente.
d de
compra
, precio
del
product
0 y
realizar
su
pedido.
HU Admini Pedido Permitir 13. Progra El 2 Ter
13  strador de elegir el 2 mar la sistema min
HU Admini produc cliente vy l6gica permitira ado
14  strador tos del productos de elegir vy
cliente. a asignar desplie visualizar
Carrito en un gue de varios
de pedido datos. producto
compr  Permitir S
as del afadir, 14. Disedar El 24 Ter
cliente. visualizar 1 las sistema min
y eliminar compra permitira ado
un s visualizar
producto totales el
en el del producto
carrito de cliente  deseado
compras. 0
eliminarl

0s.




71

HU Admini Carrito Permitir 14. Progra El 1 2 2 Ter
14 strador de afadir, 2 mar la sistema min
compr  visualizar l6gica permitira ado
as del vy eliminar de cambiar
cliente. un calculo de
producto del total estado y
en el y la visualizar
carrito de l6gica los
compras. compra totales
s del
cliente

Nota. Esta tabla permite visualizar la estimacion de tiempos del producto backlog por cada
sprint elaborado, en este caso se realizd 03 (tres) sprint

Pila del Sprint

Nos permite ver las actividades de cdmo se va a desarrollar los 03 sprint, se reconoce
una o varias tareas por HU con su respectiva estimacion, las cuales se agrupan en un sprint

backlog y destinar a los miembros del grupo scrum, segun detalle:

Tabla 27
Sprint 1
| Duraci 1 E Faltante en los dias
D on del 6 S siguientes...
T Sprint f
a u




a 0
Tende 1 Totales 2 111111976 431300
ncia 5 8 76 4215949409
calcul 4 4 932261
ada en
los
altimo
s
Tarea | Esta E1 234567891111111

D do S 0123456
H t

i

s

t

o

r

[

a

1.1 Disedar H Term 4 00O0O0O0O0OOODODOOOOOODO
el screen U inado 4
para el 1
Login
(Usuario
)

1.2 Program H Term 2 2 9000000O0O0OO0OO0ODO0O0ODO0O
ar la U inado
funcional 1
idad de

Login
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13

Disenar
la

ventana
de Login
(Contras

efia)

Termi

nado

4 400000000OO0OO0OOOCODO

14

Program
ar l6gica
de login
(Contras

efia)

Termi

nado

o

2 216000000000000O0
0O 07

15

Program
ar logica
de
longitud
minima
(Contras

efia)

Termi

nado

4 444000000000000

1.6

Program
ar l6gica
de
intentos
fallidos
(Contras

efia)

Termi

nado

8

8 888000000000O0O0CO0

1.7

Prueba
unitaria

de login

Termi

nado

2

2 222000000000000

2.1

Disefar
la
pantalla
de

N C T C I

Termi

nado

4

4 444 400000000000
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Producto

S.

2.2

Program
ar la
funcional
idad del
registro
de
producto

S.

Termi

nado

2
0

2
0

222280000000000
00O00O

2.3

Prueba
unitaria
de
visualiza
cion de
pantalla
principal
de
producto

S.

Termi

nado

2

2

222220000000000

3.1

Permite
crear un
nuevo
producto
con
caracteri
sticas
como
nombre,
cantidad,

imagen.

Termi

nado

8

8

888883000000000
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3.2

Program
ar la
l6gica de
datos en
la base
de

datos.

C

Termi

nado

N

222222700000000
0000O0OO

3.3

Program
ar la
validacio
n de
datos
ingresad
0s,
creacién

y
edicion.

Termi

nado

N

222222210000000
0000O0OO0OO01

4.1

Disenar
la
pantalla
de
registro
Program
ar la
l6gica de
datos en
la base
de

datos.

H
U
4

Termi

nado

1
0

1
0

111111111100000
0000O0OOO0OO0OOO

4.2

Program
ar la
I6gica de

datos en

H
U
4

Termi

nado

1
8

1
8

111111111111000
8 88 888 88886
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la base

de datos

4.3 Program
ar la
validacio
n de
datos
ingresad

0S.

H Termi

nado

o

=

11111111111300
8 8 8 88 8 88 88 8

(o]

5.1 Disefiar
la
pantalla
de
registro
de
pedido,
la tabla
para la
visualiza
cion y
eliminaci

on.

H Termi

nado

(ool

=

11111111111170
8 88 888 8888 8 8

(o]

5.2 Program
ar la
l6gica de
datos en
la base
de

datos.

H Termi
U nado
5

2

2

222222222222220

Nota. Esta tabla muestra el Sprint 1 con sus respectivas tareas.
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Tabla 28
Sprint 2
I Duraci 1 E Faltante en los dias
D on del 5 S siguientes...
T Sprint f
a u
r e
e r
a z
0
Tende 1 Totales 2 2 2 1111119764310
ncia 5 1 0875320261615
calcul 6 6 16049438
ada en
los
ultimo
s
Tarea | Esta E1 23456789111111
D do s 012345
H t
[
s
t
0
r
i
a
6.1 Program H Term 2 2 000000OO0OO0OCOO0OO0OO0DO0ODO0OO
ar el U inado 4 4
disefio 6
de boton

de
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cambio
de
disponibi
lidad.

6.2

Program
ar la
l6gica de
desplieg
ue de
cambio
de
disponibi
lidad de

producto

H Term

U inado

2

2

200000000OO0O0O0OOBO0O

7.1

Disefiar
la
estadisti
ca del
total de
los
producto
s

vendidos

H Termi
U nado
7

2
4

2
4

224000000000000
4 0

7.2

Program
arla
I6gica de
estadisti
cas de

compra

H Termi

U nado

7

2

2

222000000000000
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de

producto

8.1

Disefiar
la
visualiza
cion del

producto

Termi 4 4 444000000000000

nado

8.2

Program
ar la
funcional
idad de
estadisti
cas de
visualiza

cion.

Termi 2 2 222100000000000
nado O 0O 00O 4

8.3

Disefiar
la
ventana
de
estadisti

cas.

Termi 1 1 11111000000O0O0O00O
nado 6 6 6 6 6 6 5

8.4

Program
ar légica
de
visualiza
cion de
producto

S.

Termi 2 2 222222000000000

nado

9.1

Disefar

Login e

Termi 4 4 444444000000000

nado




inicio de

sesion.

9.2

Program
ar la
funcional
idad del
registro
de

usuarios.

Termi

nado

o

=

000OO0OOO0OODO

9.3

Prueba
unitaria
de

registro

y Login.

Termi

nado

o

22210000000
000O0OOOO0A4

10.

Disefar
la
pantalla
visualiza
cion de
datos,
disefio y
visualiza

cion.

o » C T

Termi

nado

4 44 444444000000

10.

Program
ar la
I6gica de
visualiza
cion de
producto
s Stock.

H
U

Termi

nado

2
0

2
0

222222222900000
0000O0OOO0O0OO
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10.

Program
ar la
validacio
n de
datos de
producto
s Stock.

o - C =T

Termi

nado

2

2 222222222200000

11.

Disefiar
la
pantalla
visualiza
cion de
perfil
para el

cliente.

P B C T

Termi

nado

4

4 4 4 4 4 44444400000

11.

Program
ar la
l6gica de
datos en
la base
de

datos.

 » C I

Termi

nado

2
0

2 222222222225 000
0O 000OO0OO0OOOOOOO

11.

Program
ar la
validacio
n de
datos
ingresad

0s.

=  C I

Termi

nado

4

4 4 4 4 4 444 44444000

Nota. Esta tabla muestra el Sprint 2 con sus respectivas tareas.

Tabla 29

Sprint 3

81



o 4 O —

D

Duraci
6n del

Sprint

E

Faltante en los dias

siguientes...

Tende
ncia
calcul
ada en
los
ultimo

S

1

Totales

N A~ | O

1198653250
21716150
7 2

Tarea

Esta
do

E

1 2345678910
0

12.

Disenar
la
pantalla
de
registro
de

deseos

N P C T oD

Term

inado

4

4 000000OO0OOOOCOOOODO
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para el

cliente.

12.

Program
ar la
l6gica de
datos en
la base

de datos

Term

inado

2
0

2 90000000000OO0OO0CO0CO
0

13.

permita
visualiza
r el stock
de
producto
S,
cantidad
de
compra,
precio
del
producto
y realizar
su

pedido.

Termi

nado

4

4 444000000000000

13.

Program
ar la
l6gica de
desplieg
ue de

datos.

Termi

nado

2
0

2 222100000000000
0O 00O0S3

14.

Disenar
las

compras

Termi

nado

4

4 444 444000000000
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totales
del 4

cliente.

14. Program H Termi 2 2 222222100000000
2 ar la U nado 0O 0 000O0OO0OOS

l6gicade 1

célculo 4

del total

yla

I6gica

compras

del

cliente.

Nota. Esta tabla muestra el Sprint 3 con sus respectivas tareas.
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Gréafico Burn Down
Figura 12

Burn Down-Primer Sprint

B WDalyProgress == deal Progress == Current Trend
00
150

100

work Remaining (h)

0

Nota. Para el desarrollo del primer sprint se finaliz6 cada una de las tareas definidas y tiempos
establecidos fijados desde un comienzo. Este desarrollo se lo puedo visualizar en nuestra
grafica de Burndown.

Figura 13

Burn Down-Segundo Sprint

20 M Daily Prograss == |deal Progress == Current Trend

200

150

wWork Remaining (h)

100

50

Nota. Para el desarrollo del segundo sprint se finalizé cada una de las tareas definidas y
tiempos establecidos fijados desde un comienzo. Este desarrollo se lo puedo visualizar en

nuestra grafica de Burndown.



Figura 14

Burn Down-Tercer Sprint

160
140
120
100
80
60
40
20
0

M Daily Progress == |deal Progress == Current Trend

Work Remaining (h)

Nota. Para el desarrollo del tercer sprint se finaliz6 cada una de las tareas definidas y tiempos
establecidos fijados desde un comienzo. Este desarrollo se lo puedo visualizar en nuestra

grafica de Burndown.
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Desarrollo
Figura 15

Pantalla Inicio de la aplicacion movil.

Bienvenido

inicie la sesion para continuar

Email

Contrasena

olvido su contrasena ?

Iniciar sesién

S Opciones ade registiro

Continuar como invitado

no tiene cuenta ? Registrate

Nota. En la figura 15 se muestra el disefio de la interfaz de inicio con caracteristicas principales

de la péagina.



Figura 16

Pantalla Servicios

2215 B -4 - oW, 100%8

, Usuario

Mi ubicacion

Favoritos
Mis ordenes

Historial

Cambiar de contrasefa

Tema

Salir

Nota. En la figura 16 se muestra el disefio de la pagina principal con las diferentes opciones

gue se despliega para el cliente.
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Figura 17

Pantalla principal de pedidos

2214 464 - oA 100%0

Mis compras

Whoops!

1QO0 1ra tni

Comprar ahora

Nota. En la figura 17 se muestra el disefio de la pagina para realizar los diferentes tipos de

pedidos.
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Figura 18
Pantalla principal de Categorias.

2214 M A4M -+ © N A 100%0

Categories

Blusas

Calzado Collares

©

Nota. En la figura 18 se muestra el disefio de la pagina principal de las diferentes categorias

gue tiene la tienda online tal y como se muestra en la captura.
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Figura 19

Pantalla de catalogo para la visualizacién de productos.

22713 464 - A E L 0100%08
<
Q
Faja arcoiris |magen 1 @)
$22.00 Plece 1 $250.00 Piece 1
Add to cart Add to cart
ﬂ A
Blusa negra Anacos negro O
$15.00 pece 1 $520.00 Plece
Add to cart Add to cart

Corset Tull .. ©  fajacolor... Q

$18.00 Piece | $10.00 Piece |

Nota. En la figura 19 se visualiza la pantalla de catalogo de productos que se han ido

agregando con una breve descripcion del mismo y su precio.
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Figura 20
Pantalla de nuevo pedido

221448 - oA=L 0 100%0

-
B
-~
-
>
S
>
~

Faja arcoiris o

$22.00/Piece

@ O

$22.00/

Nota. En la figura 20 se muestra el disefio de la pagina con el nuevo pedido o producto, ajuste

de cantidades y su precio.
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Figura 21

Pantalla principal de productos en venta

221348 ¥ - o, 100%8

productos en venta

AUn no hay productos a la venta
Manténgase informado

Nota. En la figura 21 se muestra la pantalla principal de productos en venta (Stock), productos

disponibles



Figura 22

Pantalla de vista previa de la aplicacién movil

apliques

110,508

Encaje Tull apliques
pieza: 10,008

Ver Todo
% ) (W1Piece
e &0
£ 4 !
u>.1 $0.10 $30.90
" Collar multicolor
(]

Nuestros Productos Buscar todo

: : PACHAKUTIK
Faja arcoiris Q©  imagen 1 ©)
$22.00 Piece ] $250.00 Piece |
Afade al carrito Afade al carrito

o ®

Nota. En la figura 22 se muestra el disefio de la vista previa al ingreso de la aplicacion movil

con navegacion entre pestafas.
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Figura 23

Pantalla principal de la aplicacion web.

0" Dashboard Buscar .
W
Wg Ultimos productos

A Main

Mostrar todos los
productos

@ Mostrar todos los pedidos

0 Theme B

$35 Piece  $30 " Piece  $18 Piece
Alpargata negra decorada Collar multicolor Corset Tull 3 de lentejuela Anacos negro

Piece

Tu almacén estd vacio

Nota. En la figura 23 se muestra el disefio de la pagina principal con una breve resefia de los

productos.



Figura 24

Pantalla principal de agregar producto.

96

'8 https://www.kambaj.net/2/ {}

Agregar producto

Nombre del producto*

Precio en $*

Categoria del producto*

Blusas -

Unidad de medida*
KG @ Unidad O

ﬁ;”ﬁi @ s 0 » € Q @4 & O " 16°C Nublado ~ T @ W Z di) 5P

Nota. En la figura 24 se muestra el disefio del formulario para agregar un nuevo producto a

venta.

10:31
24/1/2(



Figura 25

Pantalla principal de almacenamiento.

2301 © ARIL

= Buscar

g e $
$35 Piece $0.10 $38 Piece
Alpargata negra Collar multicolor
decorada

Ry o ]

. I\ R | .

H ' i H

H PP IITES, H
bk

Piece LSZO ) Piece
Corset Tull 3 de Anacos negro

lentejuela

815 Piece
Blusa negra

8§22 Piece
Faja arcoiris

Nota. En la figura 25 se muestra el disefio del formulario para el almacenamiento de pedidos.
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Capitulo IV

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

e Se puede determinar que un aplicativo movil permite al usuario administrar todo
el inventario del almacén y gestionar todos los procesos que se involucran en el
mismo.

e Se puede determinar que todos los procesos actualmente se manejan
manualmente, lo cual es un proceso lento y tiene un impacto negativo en la
economia.

e Se puede argumentar que el desarrollo de aplicaciones web y mdviles es

necesario para mejorar la gestion de productos en una empresa.
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Recomendaciones

EL uso de la aplicacion proporciona tiempo programado para un mantenimiento
y correcciones de caracteristicas o adiciones al desarrollo de aplicaciones

moviles y web.

El uso de la aplicacién mévil y web para gestionar todo el inventario y no utilizar
procesos manuales ya que podria crear un conflicto en las interacciones.
El administrador del aplicativo movil y web debe socializar todo el

funcionamiento de los aplicativos a todos los miembros del establecimiento.
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Glosario
Android: Basado en el kernel (kernel) creado por Linux, el sistema operativo desarrollado
por Java mejora la usabilidad del sistema para dispositivos méviles cuya funcion principal
es la pantalla tactil. (Cando & Antony, 2020).
CSS: CSS, que significa hojas de estilo en cascada, es un lenguaje declarativo que se
utiliza para controlar la apariencia de las paginas web en un navegador.
Aplicacion movil: Se considera aplicacion mévil, a aquel software desarrollado para
dispositivos moviles. Movil se refiere a poder acceder desde cualquier lugar y momento a
los datos, las aplicaciones y los dispositivos. (Enriquez & Casas, 2013).
Aplicaciones Web: Las aplicaciones web no suelen encontrarse en los diferentes
mercados de aplicaciones, funcionan a través del havegador que tiene cada dispositivo.
(Cando & Antony, 2020).
Firebase Firestore: Plataforma digital disefiada para facilitar el desarrollo de aplicaciones
web y méviles de calidad de una forma rapida y eficiente. (SEIDOR, s.f.)
React Native: Es un conjunto de herramientas de interfaz de usuario de cédigo abierto para
crear aplicaciones moviles y de escritorio de alta calidad y rendimiento utilizando
tecnologias web (HTML, CSS y JavaScript) con integraciones para marcos populares
como React. (lonic, s. f.).
i0S: OS es una rama del anterior sistema OS X que Apple desarroll6 exclusivamente para
sus propios productos, permitiéndole utilizar todos los recursos disponibles en los
dispositivos maviles. (Cando & Antony, 2020).
SCRUM: Es un sistema donde se pueden utilizar diferentes procesos y técnicas. Scrum
demuestra la eficacia relativa de las practicas de gestion de productos y las practicas de

desarrollo para que podamos mejorar. (2016-Scrum-Guide-Spanish.pdf, s. f.)
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Anexos



