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RESUMEN

El objetivo del trabajo de titulacion fue la implementacién de una aplicacion movil con
tecnologia georreferencial para la empresa Kawsafoods para mejorar la eficiencia en el proceso
de entrega de productos, para esto, se utiliz6 la metodologia agil de desarrollo de aplicaciones
moviles Mobile-D, la cual permitié tener un contacto constante entre el cliente y el equipo de
desarrollo dando como resultado la rapida respuesta a los diferentes cambios en los
requerimientos y acortando los tiempos de entrega de productos. El aplicativo movil fue
desarrollado mediante las tecnologias de desarrollo React Native, Node Js y como base de datos
Firebase. El resultado del desarrollo del aplicativo mévil dirigido a la administracién y reparto
de productos de la empresa Kawsafoods, mejoro la eficiencia de entrega de productos mediante
el recorte de tiempos al obtener mejores rutas de reparto y mostrar el estado actual del pedido
del cliente en tiempo real. En conclusion, se pudo demostrar que, mediante el uso del aplicativo
movil durante la entrega de productos, la empresa Kawsafoods mejor6 su eficiencia en un 14%
con respecto a las medias de tiempo inicialmente obtenidas, siendo una reduccion total de 20
minutos. Se recomienda analizar las prestaciones que son remuneradas en las distintas apis o
librerias usadas como por ejemplo en la APl Google maps, ya que hay varias funciones que son

de pago, como el trazado de rutas fuera de la aplicacion propia de Google Maps.

Palabras  clave: <APLICACIONES MOVILES>,  <GOERREFERENCIACION>,
<FRAMEWORK REACT NATIVE>, <FIREBASE>, <NODE JS>, <METODOLOGIA DE
DESARROLLO AGIL (MOBILE-D)>, <GOOGLE MAPS>.

" ‘--‘
\ l)
/4“’#‘"::' £

0694-DBRA-UPT-2023




SUMMARY

The objective of thesis was the implementation of a mobile application with geo-referenced
technology for the Kawsafoods Company to improve the efficiency of the product delivery
process. For this purpose, we utilized the agile methodology of mobile application development
Mobile-D, which allowed constant contact between the client and the development team,
resulting in a quick response to the different changes in the requirements and shortening product
delivery times. We developed the mobile application utilizing React Native, Node Js
development technologies and Firebase as a database. The result of the development of the
mobile application aimed at the management and delivery of products of the Kawsafoods
Company improved the efficiency of product delivery by reducing time by obtaining better
delivery routes and displaying the current status of the order of the customers in real time. In
conclusion, it was possible to demonstrate that, through the use of the mobile application during
product delivery, Kawsafoods improved its efficiency by 14% with respect to the time averages
initially obtained, with a total reduction of 20 minutes. It is recommended to analyze the
features that are paid in the different apis or libraries utilized, for instance in the Google maps
API, since there are several functions that are paid, such as the tracing of routes outside the

Google Maps application itself.

Key words: <MOBILE APPLICATIONS>, < GOERREFERENCING >, <FRAMEWORK
REACT NATIVE FRAMEWORK>, <FIREBASE>, <NODE JS>, < AGILE DEVELOPMENT
METHODOLOGY (MOBILE-D)>, <GOOGLE MAPS>.

Lic. Carolina Campafia D. Mgs.
ID number: 1804191482
EFL Professor
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INTRODUCCION

En la actualidad es necesario el uso de los diferentes instrumentos existentes para el desarrollo
tecnoldgico dentro de una empresa, negocio o0 compafiia, por lo tanto, el continuo avance de
estas mismas exige adquirir las herramientas tecnolégicas mas recientes y con gran proyeccion
de crecimiento para seguir compitiendo a un alto nivel y no quedar obsoletas. Las aplicaciones
moviles, ofrecen una gran variedad de funciones dentro del &mbito empresarial ya que pueden
extender los diferentes servicios prestados en los distintos dispositivos que se encuentran
actualmente en el mercado; gracias a esto, las empresas de entregas de productos encuentran en
ellas un gran apoyo por la facilidad de poder acceder a mapas, informacion, geolocalizacion de
manera rapida y precisa, generar publicidad y poder vender sus productos a través de ella.

Kawsafoods es una empresa que elabora productos organicos, ubicada en Quito, dentro de la
provincia de Pichincha la cual realiza sus entregas mediante el uso de Ilamadas en teléfono

movil sin una organizacion temporal planificada.

El presente trabajo de titulacién esta dirigido a la implementacién de un aplicativo mévil con
tecnologia georreferencial para la empresa Kawsafoods, la cual recibira apoyo en sus entregas

de productos a nivel regional. El trabajo esta distribuido de la siguiente manera:

Capitulo I: Se plantean los antecedentes del problema, dando paso al planteamiento,
formulacion y Sistematizacion en conjunto con la justificacién y los objetivo por alcanzar con

su respectivo alcance y delimitacién.

Capitulo I1: se describe los detalles tedricos como trabajos relacionados, herramientas a estudiar

y tecnologias a usar.

Capitulo I1l: Hace referencia a la creacion, disefio y construccion del aplicativo movil para

Kawsafoods.

Capitulo IV: Se presentaran resultados como respuestas a las preguntas de investigacion y

solucién del problema entre otros.



CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes del Problema

Las aplicaciones moviles (APPs) son herramientas con una gran cantidad de caracteristicas
especiales, orientadas a dispositivos pequefios como: tablets y teléfonos inteligentes (Yeeply,
2017) ademas de que en los dltimos afios, estas han conformado un ecosistema propio y un
potente motor de innovacién tecnoldgico, potenciando su produccion, distribucion y su
consumo. El resultado de la fusion de estas caracteristicas ha dado pie a la union de los cuatro
ambitos funcionales del contenido digital: reproduccién, creacion, gestion y comunicacion
pudiendo llegar a una gran cantidad de publico (Aguado et al., 2015. p.787), por lo tanto, el uso y
desarrollo de tecnologia punta y de vanguardia hace de las APPs una herramienta fundamental
en cualquier industria por el gran nivel de portabilidad que ofrecen al poder llevar una gran
cantidad de informacién y funciones sin necesidad de cargar con un equipamiento de gran

volumen.

La georreferenciacion es un sistema el cual usa distintas coordenadas, datos e informacion
detallada para poder generar y determinar la ubicacion de un elemento especifico mediante el
uso de imagenes raster; los elementos usados para cumplir ese objetivo es la toma de imagenes
en formato raster o vectoriales para proyectarlas de manera geogréafica (Caceres y Larco, 2016. p.23).
Ademas, este es un procedimiento que ayuda a la representacion visual y grafica de personas,

lugares, entornos y ambientes concediendo una ubicacion precisa de los objetos (Laverde, 2014).

En el trabajo de Sanchez, se sefiala que tecnologias implantadas en los teléfonos inteligentes y
tablets, como Redes Wireless Fidelity (Wi-Fi), Redes de telefonia mévil y Global Positioning
System (GPS), permiten al usuario del dispositivo movil, tener distintas formas de obtener su
ubicacion dependiendo del entorno y la situacién que le rodee (Sanchez, 2017).

Esta tecnologia ha evolucionado hasta el punto de que podemos encontrar cualquier direccién
en un mapa y mediante el trazado de una ruta, poder llegar al punto de destino desde un punto
de origen, ademas, esta tecnologia estd siendo implementada en vehiculos, dispositivos de

escritorio, dispositivos moviles, sistemas espaciales y sistemas inteligentes entre otros.

Durante la investigacion se han encontrado documentos y archivos en los cuales se apoya este
proyecto, los cuales mayoritariamente son articulos cientificos y tesis de varias universidades

como por ejemplo, el trabajo de Tubdn (2020, p. 84) propone una aplicacion mavil georreferencial
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para mejorar la eficiencia de la entrega de productos de un local de comida, también se encontrd
la tesis de Bustamante Ayala (2018, pp. 14-17) en la se propone la adicion de realidad aumentada a
un aplicativo movil con tecnologia georreferencial en la bisqueda y visualizacion de lugares
turisticos de Perd y finalmente, la tesis de Pereira (2019, pp.VI-VIl) propone el desarrollo de un
sistema informatico que permitiera la recogida, almacenamiento, visualizacién y gestion de

datos georreferenciados y descriptivos de muestras bioldgicas.

El articulo de Berbal-Alava menciona que la llegada del virus en el Ecuador puso en riesgo a
pequefias y medianas empresas, las cuales no contaban con ingresos suficientes para afrontar la
pandemia, por lo tanto, el Ecuador establecio el estado de excepcidn. Las pequefias tuvieron un
desbalance de ingresos y optaron por reducir sueldos y personal. La ciudadania preferia gastar
en alimentos y productos de hogar necesarios lo que provocéd un desbalance econémico entre

empresas de suministros alimenticios y empresas de segunda necesidad (2020: pp.286-287).

1.2. Problema del Trabajo de Titulacion

1.2.1.Planteamiento del Problema

La empresa Kawsafoods radicada en Quito, se dedica a la produccidn, venta y comercializacion
de productos alimenticios organicos en Ecuador. Esta empresa tiene complicaciones en el
proceso de entregas de productos debido a lentitud en su reparticion, ademas, el cliente
desconoce el estado de la entrega misma, la totalidad de productos que se oferta y el precio de
cada uno. Otra complicacion que se encuentra en el desconocimiento del lugar exacto de la
entrega por parte del repartidor, la falta de comunicacion con el cliente a la hora de programar
una entrega y finalmente no existe un sistema de georreferenciacion para poner a disposicion de

los clientes.

Todas estas complicaciones llevan al cliente hacia el descontento debido al tiempo de espera
demasiado largo que se genera a la hora de recibir su producto, a la pérdida del repartidor en la
ciudad por el desconocimiento de la ubicacion del cliente y finalmente que el cliente no se
encuentre en el lugar de entrega debido a una descoordinacién entre empresa — cliente, haciendo

imposible la entrega del producto.

1.2.2.Formulacidn del Problema



La presente investigacién estard dirigida a resolver la siguiente interrogante: ¢La
implementacion de una aplicacibn movil con tecnologia georreferencial para la empresa

Kawsafoods ayudara a mejorar la eficiencia en el proceso de entrega de productos?

1.2.3.Sistematizacion del Problema

e ;Cudles son los beneficios de desarrollar una aplicacién mévil nativa?

e ;Cuéles son las caracteristicas de la georreferenciacion que ayudaria al proceso de entregas
de productos de la empresa Kawsafoods?

e Cudl es el proceso de entrega de productos de la empresa Kawsafoods?

e ;Cuél es la arquitectura de la aplicacion movil para la entrega de productos que se
implementara en la empresa Kawsafoods?

e ;Proporcionar una aplicacion movil que permita mejorar la eficiencia relacionada al tiempo

y entrega de los productos elaborados por la empresa Kawsafoods?

1.3. Justificacién del Trabajo de Titulacion

1.3.1.Justificacion Teorica

El sistema para la entrega de productos se implementara en una arquitectura de n-capas debido a
que ayuda a la mejora de la aplicacion mediante modulos, ademas de proporcionar de un nivel
de escalabilidad alto ya que, de esta manera, si por algin motivo se desea actualizar la
tecnologia o afiadir nuevas funcionalidades, el sistema lo aceptar4d de manera sencilla. La
disponibilidad de la aplicacién se vera aumentada ya que si en algin momento, alguna parte del
sistema colapsa, solo se veran afectados los modulos especificos averiados.

La aplicacion movil (App) hard uso del framework react native debido que tiene una
compatibilidad tanto con sistema operativo Android como con sistema operativo 10S y en un
futuro, también sera compatible con Huawei. El desarrollar una App mediante plataformas
nativas, da la posibilidad de tener siempre acceso a las ultimas actualizaciones y de esta forma
evitar tener incompatibilidades de librerias 0 componentes, ademas de tener mejor rendimiento.

El uso de una base de datos no relacional como firebase en el sistema que se va a desarrollar,
proporciona una alta capacidad de integracion, un alto rendimiento, soporte para Android e 10S,
proporciona un tablero de control simple y, sobre todo, es adecuado para APPs de tiempo real
como lo es en nuestro caso, si en algin momento el cliente decide exportar el sistema movil, la

base de datos de firebase es adaptable a sitios web.



El uso de Node.js en el back end, trae consigo una mayor optimizacion en las funciones que mas
veces son llamadas, ademéas, mediante clusters permite una escalabilidad alta dando paso a la
adicion de médulos de forma sencilla, es especialmente eficaz en APPs de ejecucidn en tiempo

real.

1.3.2.Justificacion Aplicativa

El sistema de entregas de productos mediante georreferenciacion serd desarrollado como App

debido a que, el sistema sera portable tanto por el cliente, por el repartidor y por la direccion de

la empresa. Mediante la implementacion de georreferenciacion ayudada con el localizador
movil, permite proveer de una gran cantidad de informacion tanto al cliente como a la empresa
sobre la entrega de sus productos.

El aplicativo movil sera dividido en diferentes modulos, los cuales seran:

e Gestidn de usuarios clientes y usuarios trabajadores: Este mddulo permite la gestion de los
usuarios teniendo funciones como crear, modificar, buscar y eliminar usuarios.

e Gestion de productos: Este modulo permite la gestion de los productos ofertados por la
empresa, teniendo funciones como crear, modificar, buscar y eliminar productos, ademas de
poder manejar: stock, promociones, descuentos y reserva de productos.

e Visualizacién por mapa: En este modulo, el repartidor tendré la opcion de poder ver a
tiempo real, en qué lugar se encuentra el cliente y en qué estado se encuentra la entrega del
producto solicitado mediante el trazado de rutas en un mapa georreferenciado.

e Gestion de entregas: El usuario administrador tendra un médulo el cual le proporcionara la
facilidad de poder gestionar las entregas a tiempo real, pudiendo ver en qué estado se
encuentran las reservas. Ademas de poder manejar un historial de clientes y de esta manera,
poder ofrecer promociones o entregar premios a los clientes mas activos.

e Proporcionar reportes: El usuario administrador podra acceder a un moédulo el cual le
proporcionara informacion de las entregas mediante el uso de un historial donde pueda

saber que entrega realiz6 que repartidor.

El proyecto estd sujeto a las lineas y programas de investigacion de la ESPOCH ya que se
maneja en el eje de TICS, en la linea de investigacion de Tecnologias de la Informacion y la
comunicacion y Programa de Ingenieria de Software. Referente al Plan Nacional de Desarrollo,
el proyecto se sujeta al eje de Economia al Servicio de la Sociedad encontrandose en el punto 5
que promueve el impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento econémico
sostenible de manera redistributiva y solidaria, especialmente enfocado en la politica 5.6 la cual

dicta el promover la investigacion, la formacion, la capacitacion, el desarrollo y la transferencia
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tecnoldgica, la innovacién y el emprendimiento, la proteccién de la propiedad intelectual, para
impulsar el cambio de la matriz productiva mediante la vinculacion entre el sector publico,

productivo y las universidades.

1.4. Objetivos
1.4.1. Obijetivo General

Desarrollar una aplicacion movil con tecnologia georreferencial en tiempo real para mejorar la

eficiencia de la entrega de productos de la empresa Kawsafoods ubicada en Quito

1.4.2.0bjetivos Especificos

o Identificar las caracteristicas de la georreferenciacion que ayudaria al proceso de entregas
de productos de la empresa Kawsafoods

o Identificar el proceso de entrega de los productos de la empresa Kawsafoods

e Desarrollar los mddulos de gestion de usuarios registrados y administradores, Gestion de
productos, Visualizacion por mapa, Gestion de entregas y Proporcion de reportes mediante
la metodologia mobile-d

e Evaluar la eficiencia de la aplicacién mévil en la entrega de productos

1.5. Alcance y delimitacion del Trabajo

Teniendo en cuenta estos antecedentes, el presente trabajo tiene como finalidad elaborar una
App que gestione las entregas de los productos elaborados por la empresa Kawsafoods ubicada
en la ciudad de Quito. Mediante la georreferenciacion tanto del cliente como del repartidor se
podra ofrecer informacion precisa y exacta sobre en qué estado se encuentra la entrega de los
productos, como por ejemplo: en qué lugar de la ciudad se encuentra el repartidor, en qué lugar
exactamente se encuentra el cliente en la ciudad, trazado de ruta desde el repartidor hacia el
cliente y ofrecer informacién cuando la entrega se esté preparando, esté en camino, cuando haya

llegado o cuando se complete con éxito por parte del repartidor.



CAPITULO I

El presente capitulo abarcard los distintos conceptos teéricos en los cuales se basard este
proyecto, desde las tecnologias usadas como React Natve, Firebase, etc., hasta las herramientas
necesarias para su desarrollo como la georreferenciacion o el uso de la metodologia mobile d

entre otros.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1. Tecnologia Georreferencial

La georreferenciacion tiene como significado el uso de coordenadas dentro de un mapa para
poder facilitar la ubicacion precisa o aproximada de rutas, lugares y diferentes sitios dentro de
un plano cartogréafico, por otro lado, todos y cada uno de los componentes de un mapa tienen
unas dimensiones y ubicaciones por las cuales se los puede situar dentro de una superficie en el
globo terrestre. La efectividad de poder ubicar y localizar cualquier situacion espacial dentro del
planeta tierra de manera precisa es imprescindible para sistemas de informacion geogréficas
(SIG). (ArcGIS Resources, 2021).

Segun Laura Celaya e Ifiigo Martin (2013), los Sistemas de Informacién Geograficos son un
conjunto de software los cuales permiten examinar y cartografiar distintos objetos, lugares y
acciones gue ocurren sobre el plano terrestre. Con el apoyo de un sistema de informacion
geografico, cualquier persona puede lograr obtener informacién y datos georreferenciados,
gestionarlos, recuperarlos, manipularlos, analizarlos y, transformarlos en los distintos formatos

posible para poder dar un mejor uso de ellos.

Caracteristicas:

Bonachera y Jiménez (2001) dan las siguientes caracteristicas de la georreferenciacion:

e La georreferenciacion se apoya en el uso de sistemas GPS y gracias a la estandarizacion del
uso del internet en dispositivos mdviles, permiten el despliegue eficaz de tecnologias de
geolocalizacion.

o El aumento del uso georreferencial ha aumentado exponencialmente gracias al mayor

consumo de mapas y de esta misma manera, documentos cartograficos.



Laura Celaya e Ifiigo Martin (2013) distinguen las siguientes caracteristicas fundamentales de la
georreferenciacion:

o El software de tipo cartografico no tiene la capacidad de realizar acciones analiticas.

o El software de disefio asistido por computador no es capaz de manejar tablas.

e El software de tipo estadistico no tiene la capacidad de manipular datos geogréficos.
Finalmente Cascén y Ruiz (2016, pp. 974-975) mencionan como caracteristica que debido al
continuo avance tecnologico en el ambito georreferencial se ha permitido reexaminar la forma
de presentar, divulgar y dar un mejor acceso al publico la documentacién cartogréfica y
fotografica guardada y digitalizada en archivos, bibliotecas, cartotecas, museos, institutos

geogréficos y otras instituciones.

Ventajas de la Tecnologia Georreferencial

e Disminucion de costos procedentes de una mayor eficiencia. La reduccion de gastos
procede de crear mejores trayectos que permitan ser de ayuda a los usuarios.

e Mejor toma de decisiones gracias a la obtencion de informacién de donde se encuentran
localizados los sujetos objetivos dentro del globo terrestre.

e Comunicacion mejorada. En las nuevas aplicaciones proporcionadas al publico, la
tecnologia georreferencial permite una mejor comunicacion entre el proveedor de servicios

y el cliente.

Desventajas de la Tecnologia Georreferencial

¢ Dificultades econdmicas y técnicas para transformar datos analdgicos en digitales.

o Lanecesidad de especialistas para mantener datos en formato digital.

e Falsa sensacion de una mayor confiabilidad y precision en la toma y visualizacién de datos.
e Gastos econémicos elevados en software y equipos necesarios para la manipulacion de

datos georreferenciados.

2.2. Herramientas de Desarrollo

En este apartado se definen las herramientas que se usaran en el proceso de desarrollo del del

aplicativo movil.

«» Firebase



Se considera a Firebase como un medio el cual ayuda a los desarrolladores a disefiar y
ensamblar aplicaciones de alta calidad pudiendo almacenar datos en formato de JavaScript
Object Notation (JSON), ademés de proporcionar servicios como una base de datos en tiempo
real. La empresa proporciona las bibliotecas de clientes, permitiendo la integracién con
aplicaciones Android, 10S y JavaScript. (Khawas y Shah, 2018: p.49).

Firebase apoya la creacion de aplicaciones de alto rendimiento y al mismo tiempo el
crecimiento de los usuarios mediante sus herramientas. Se considera una plataforma como un

conjunto de diferentes aplicaciones que hardn mas facil el desarrollo de estas. (Ruiz, 2017)

Firebase como base de datos no relacional

Las bases de datos NoSQL iniciaron de la mano de grandes compafias de Internet como
Amazon, Google, Twitter y Facebook ya que estas tenian que enfrentarse al continuo aumento
de informacion y de crecimiento logistico (Cérdovay Cuzco, 2013, pp.34-35)

Base de datos no relacionales seguin (Castro et al., 2012, pp.24-25):

e Escalabilidad horizontal: se refiere a la facilidad para afiadir, eliminar o realizar operaciones
en el hardware del sistema sin afectar al rendimiento.

e Habilidad de distribucion: esta relacionado con la escalabilidad horizontal, pero con énfasis
en su soporte, teniendo en cuenta la capacidad de repartir y enviar datos mediante
servidores.

e Uso eficaz de medios: utilizar el auge de las nuevas tecnologias como por ejemplo el

manejo eficaz de la memoria RAM y en la mayoria de los sistemas distribuidos.

Caracteristicas:

Lopez (2020) destaca las siguientes caracteristicas de Firebase:

o Desarrollo
Firebase tiene todos los servicios que son indispensables durante el disefio de un proyecto los
cuales se ayudan entre si a que el desarrollo sea mas agil.

¢ Realtime database
Firebase genera eventos automaticamente cuando los datos son modificados, en los eventos
se envian los nuevos datos, reemplazando los datos antiguos. En el caso de que algln usuario
no tuviera conexion, los datos serian sincronizados posteriormente.

e Autenticacion de usuarios



Firebase utiliza un sistema de autenticacién por email y clave ademéas de poder loguearse
usando redes sociales, siendo una alternativa facil para completar el registro.

Crash Reporting

Firebase proporciona un reporte de crashes los cuales ayudan a mantener y mejorar la
calidad de las aplicaciones.

Cloud Messaging

Su beneficio radica en él envid de mensajes y notificaciones a distintos clientes por medio de

distintas plataformas en tiempo real.

Ventajas de Firebase

Lopez (2020) destaca las siguientes ventajas de Firebase:

Altamente aconsejable para aplicaciones que precisen enviar y obtener datos en tiempo real.
Facilita el envio de notificaciones push en diferentes dispositivos.

Monetizacion: Firebase permite afiadir publicidad a las aplicaciones que lo usen.
Escalabilidad: los inicios son gratuitos, pero al ir escalando se puede tomar el plan que se
ajuste al proyecto.

Ofrece seguridad al usuario mediante certificados SSL.

Desventajas de Firebase

Cordova y Cuzco (2013, pp.47-48) destacan las siguientes desventajas:

Experiencia
Al ser una tecnologia relativamente nueva se necesita de una fase de aprendizaje debido a
que tiene una programacion similar a ningun otro tipo de base de datos nosql.
Administracion

Los objetivos de esta base de datos es proporcionar una solucion de administracion desde
cero, pero es un problema que esto se llegue a dar ya que requiere de mucha habilidad de
instalar y de un gran esfuerzo para mantener.

Compatibilidad

Esta base de datos tiene su propio sistema de armado, ya que, si se quiere cambiar hacia otro
tipo de base de datos, se debe rehacer desde cero.

Precio

Para poder crecer el proyecto, necesita suscribirse a una version de pago de firebase ya que
las versiones gratuitas, son meramente para aplicaciones muy pequefias o para una fase de

pruebas.
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¢ Google Cloud

Segun Aritmetrics (2022), Google Cloud permite encontrar ubicaciones las cuales pueden

geolocalizarse en un punto concreto, calcular trayectos y encontrar los lugares de interés mas

cercanos. Esta tecnologia se desarrollé durante el 2005, inicialmente para Internet Explorer y

Mozilla Firefox en PC. Por otro lado, su uso se ha estandarizado dentro del mundo movil

convirtiéndose en un elemento fundamental.

Google Maps tiene una serie de herramientas llamadas en conjunto como Google Cloud, estas

herramientas permiten agregar con facilidad el procesamiento de datos, herramientas de redes,

almacenamiento, distintas funciones cartogréficas y analisis de informacion. (Google, 2021)

Caracteristicas:

Google (2021) destaca las siguientes caracteristicas de su sistema:

Compatibilidad con HTTP y gRPC

Las herramientas que proporciona Google tienen una interfaz sencilla de usar ya que se
puede invocar directamente o con ayuda de bibliotecas, por otro lado, muchas de ellas tienen
un sistema de llamada a procedimiento a la que se puede Ilamar mediante Bibliotecas cliente
de Google Cloud, que ofrecen un mejor rendimiento y usabilidad.

Limita el uso

Google Cloud limita el uso de sus herramientas a desarrolladores debido a la gran cantidad
de usuarios que hacen uso de ellas y para garantizar un buen funcionamiento y fluidez de
interaccién en su sistema. Para evitar el abuso del uso de las herramientas, Google
implementd unos limites de frecuencia de uso por las cuales pasan de ser gratuitas a ser de
pago.

Supervisién de uso

La mayoria de las herramientas de Google Cloud facilitan datos detallados sobre el uso de
estas en un proyecto, desde cantidad de trafico, errores producidos en la aplicacién y
demoras en procesos de datos, todo esto permite identificar los problemas que surgen en las
aplicaciones de manera rapida gracias a las herramientas de Google Cloud y estas pueden ser

vistas desde un panel de la API de Google Cloud Console.

Ventajas de las APIs de Google

Google (2021) define las siguientes ventajas en su sistema:

11



Diferentes servicios entre los que se puede escoger.

Es una infraestructura a escala mundial, con capacidad de innovacion para ayudar a
mantener a sus clientes protegidos en el cumplimiento de las normativas actuales, ademas,
gracias a su modelo de seguridad afiade un plus.

Ofrece flexibilidad y agilidad necesaria para poder fomentar la transformacion de sus
proyectos gracias a la tecnologia de nube abierta de Google.

Ofrece un nivel alto de rendimiento y disponibilidad de forma segura y regular gracias a su
infraestructura a escala mundial.

Informes analistas gracias a Google analytics.

Informes de Google Cloud sobre el uso de sus herramientas como los posibles errores en las

aplicaciones que lo integran.

Desventajas de las APls de Google

Posibilidad de pérdida de la privacidad al dejar los datos personales en manos de terceros.
Dependencia a largo plazo de los proveedores de servicio. Se puede adquirir una adiccion a
los servicios externos debido a la facilidad del servicio.

La limitante de la velocidad de conexidn de Internet. Para paises tercermundistas con una
conexion a Internet lenta es una desventaja, debido a la conectividad a Internet necesaria
para algunos servicios.

Tiene una consola de servicios con demasiados items en los cuales el usuario puede
perderse facilmente.

Necesita una clave por cada servicio al que se desea acceder.

No todos los servicios son gratuitos inicialmente y la mayoria tiene un limite de consumo

gratuito realmente bajo.

<+ Android Studio

Android Studio (2021) es el IDE oficial para la creacién de aplicaciones Android y se basa en

IntelliJ IDEA, proporcionando un potente editor de codigo ademas de la creacién de emuladores

Android con las distintas caracteristicas y versiones del sistema operativo.

Android Studio posee varios componentes, que ayudan en gran medida la creacion y desarrollo

de aplicaciones moviles dando la posibilidad de arrastrar y soltar items sin tener necesidad de

escribir el codigo de estos, ayuda a la reduccion de recursos el uso de Gradle. Otro elemento que

se debe destacar es el soporte embebido de Google Cloud Platform (Android, 2021). Se puede usar

el analizador de APK ya que este ayuda a reducir el tamafio de la APK si es factible, ademas de
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ser compatible con proyectos desarrollados en C++, ademas examina la escritura de

programacion y la estilizacion de cédigo. (Barahona, 2018, p.10).

Caracteristicas:

Caracteristicas segun (Android, 2021):

Soporte para la construccion del proyecto basado en Gradle.

Refactorizacion especifica de Android y arreglos rapidos al realizar actualizaciones.

Permite usar plantillas para crear disefios comunes de Android y otros componentes.

Tiene un editor de codigo el cual permite a los desarrolladores arrastrar y soltar
componentes en la interfaz de usuario sin tener que codificarlos.

Soporte para programar aplicaciones para Android Wear.

Soporte integrado para Google Cloud Platform el cual permite la integracion con Firebase
Cloud Messaging (antes '‘Google Cloud Messaging’) y Google App Engine.

Creacion de emuladores de Android que se utiliza para ejecutar y probar aplicaciones antes
del despliegue en tienda.

Renderizado en tiempo real al hacer cambios en el cédigo.

Consola de desarrollador: consejos de optimizacion, ayuda para la traduccién, estadisticas

de uso.

Ventajas de Android Studio

Ventajas de Android Studio seguin Barahona (2018, p.12):

Compilacion rapida en emuladores o dispositivos fisicos conectados al computador del
proyecto.

Ejecucion de la app en tiempo real gracias al emulador, esto hace que los cambios que se
hagan en el proyecto se reflejen instantaneamente.

Funciona bien (sobre todo si usas versiones estables) ya que en versiones beta o de prueba,
suele haber errores aun sin corregir a cambio de tener las Gltimas novedades en el desarrollo
de esta plataforma.

Es comparable con cualquier ide de desarrollo ya que Android Studio se ha dirigido
netamente para el desarrollo simple e intuitivo de aplicaciones.

Es capaz de vincular automaticamente carpetas y archivos con su funcion en la aplicacion y

la creacion de nuevas carpetas.

Desventajas de Android Studio
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Desventajas de Android Studio segun Barahona (2018, p.12):

No soporta la implementacién de desarrollo con NDK, sin embargo, las herramientas
IntelliJ son altamente compatibles gracias al plugin de Android.
El uso de recursos de una computadora para poder compilar un proyecto mediante Android

Studio es elevado, sin embargo, es el mejor ide para desarrollar en Android.

«» React Native

React Native es un Framework de JavaScript creado por Facebook para escritura y renderizado

de aplicaciones moviles para iOS, Android, Huawei y proximamente Windows, ademas, esta

tecnologia esta basada en Rect para crear interfaces de usuario en plataformas maoviles hibridas.

Desarrollar aplicaciones moviles que se perciban realmente nativas, implica que la mayor parte

del cédigo que se escribe se puede compartir entre plataformas ya que facilita el desarrollo

simultaneo. (Eisenman, 2015, pp.1-4).

Caracteristicas:

Segun Guzman (2019) React Native tiene las siguientes caracteristicas:

Declarativo: La creacion de interfaces es sumamente intuitiva para personas que ya hayan
desarrollado en CSS y HTML ya que resulta ser un codigo méas predictivo y fécil de
depurar.

Basado en componentes: Se puede crear componentes por estados, esto quiere decir que se
pueden disparar eventos o acciones segun el estado en que se encuentre la interfaz.
Velocidad de desarrollo: Gracias a la “recarga rapida” proporcionada por React Native, se
pueden observar los cambios realizados dentro de un proyecto en tiempo real ya sea por
medio de emuladores o dispositivos reales.

Portabilidad: Cualquier cosa que se desarrolle con React Native se puede exportar a

cualquier plataforma compatible como por ejemplo Android, 10S, Huawei o Windows.

Ventajas de React Native

Back4App (2021) menciona las siguientes ventajas:

Entrega mas rapida de proyectos de aplicaciones

14



El lenguaje de desarrollo React Native necesita menos codificacion por parte de los
programadores gracias al uso de librerias que permiten emplear menos esfuerzo en la
creacion de aplicaciones.

e Aprovecha JavaScript
React native aprovecha Node Js, una variante de JavaScript la cual es usada por
aproximadamente el 68% de los desarrolladores en todo el mundo. Esto facilita a los
desarrolladores de JavaScript ya que existen comunidades que permiten la ayuda entre todos
sobre algln problema.

e Requiere equipos mas pequefios
El desarrollo en React native requiere de un equipo mas pequefio ya que no se necesita muy
a menudo el desarrollo en c6digo nativo, ya que mayormente se desarrolla en Node JS.

e Funcion de recarga activa (Hot Reloading)
React native permite el uso de la recarga activa ya que da la posibilidad de ver cualquier
cambio dentro del cddigo casi instantaneamente, de esta manera, es mas sencillo y dindmico
el desarrollo de las aplicaciones moviles.

e Comunidad de desarrolladores activa
React Native gracias a una cuota de mercado del 42% y 90 000 desarrolladores, se posiciona
como el lenguaje de desarrollo mas popular hoy en dia en Github. Gracias a esto, muchos
desarrolladores pueden resolver problemas de manera mas rapida.

e Excelente rendimiento de la aplicacion
React native proporciona un alto rendimiento en desarrollo hibrido gracias a la

compatibilidad con distintos SOs sin tener que desarrollar en cédigo nativo.

Desventajas de React Native

Back4App (2021) menciona las siguientes desventajas:

e AUn necesita desarrolladores nativos
Aunque la mayor parte de la programacion se realiza en JavaScript, aun se necesita de
programacion en codigo nativo para ciertas funciones o caracteristicas exportables.

e Lagestion de la memoria no es sobresaliente
React Native desarrolla aplicaciones con grandes caracteristicas, sin embargo, no es tan
eficaz a la hora gestionar los recursos hardware de manera eficiente

e Desafios de seguridad de JavaScript
JavaScript no se suele usar para crear aplicaciones debido a que no tiene un soporte de
seguridad elevada, por eso, es necesario apoyarse de soporte nativo para poder proteger datos

vitales como por ejemplo las transacciones bancarias.
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Componentes de desarrollo de terceros

Hay veces que los componentes necesarios para desarrollar una aplicacion no existen en

React Native por lo que hay que utilizar librerias de terceros para poder implementarlas.

+» Node Js

Node.js es una plataforma basada en JavaScript V8 mediante la cual se pueden crear, construir y

desarrollar aplicaciones escalables con el minimo esfuerzo. Node.js utiliza un modelo de

desarrollo basado en eventos lo que lo hace ligero y eficiente, perfecto para aplicaciones en

tiempo real con uso intensivo de datos que se ejecutan en dispositivos distribuidos. (Hotay Madan,

2014, p.30).

Caracteristicas:

Segun Hota y Madan (2014, p.30) node Js tiene las siguientes caracteristicas:

Menos curva de aprendizaje. Gracias a que JavaScript es una tecnologia con la que miles de
desarrolladores estan familiarizados, Node Js tiene una menor curva de aprendizaje.

Codigo compartido. Node Js permite el desarrollo de aplicaciones mdviles en un solo
lenguaje lo que permite no perder el contexto de desarrollo entre cliente y servidor.
Transformacion de cédigo. JavaScript es un objetivo de compilaciéon y hay un nimero de
lenguajes que ya han sido compilados.

Soporte para NoSQL. Node Js estd altamente compatible con desarrollo en base de datos
NoSQL ya que la interaccion con ellas es sumamente natural.

JSON. Es el tipo de objetos mas usado dentro del desarrollo de Node Js ya que es JavaScript

nativo.

Ventajas de Node Js

Segun Blancarte (2021), node Js tiene las siguientes ventajas:

OpenSource: Node Js al ser software open source permite la evolucion de su tecnologia mas
rapido y con mejor aceptaciéon para los usuarios debido a que es totalmente gratuita. Por
otro lado, también permite la descarga del cddigo fuente para, de esta manera, crear un
nuevo proyecto.

Optimizacion de recursos: NodeJS permite una mejor gestion de recursos gracias al origen
asincronico que tiene.

Desarrollo &gil: NodeJS permite desarrollar software rdpidamente, de forma fluida y simple.
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FullStack: Se pueden crear herramientas backend y frontend solamente con JavaScript
debido a que se puede ejecutar del lado cliente y servidor.
Modularidad: NodeJS permite usar tnicamente los modulos requeridos para el desarrollo de

una aplicacién movil.

Desventajas de Node Js

Segun Blancarte (2021), node Js tiene las siguientes desventajas:

Tipos dinamicos: Node Js permite enviar objetos vacios que no tiene definicion, mediante la
apertura y cierre de llaves {} y dentro de estas, se ingresa cualquier valor u objeto, lo que
hace muy complicado saber que valores se pueden enviar.

Callbacks: Los callbacks permiten un mejor uso de recursos, sin embargo, tener funciones
para cada accion que quiera hacer el programador es altamente molesto y da cierta
dificultad a la hora de hacer seguimiento al cédigo.

Refactor: Si se escribe mal una variable, el IDE que se utilice tiene dificultad para
determinar como reparar el cddigo escrito.

Librerias estandar: El tener una gran cantidad de librerias permite a node js ser un lenguaje
de alto nivel, sin embargo, el tener varias librerias que proporcionan la misma
funcionalidad, hace que elegir una sea una actividad demorosa y minuciosa si no se quiere
tener una mala integracion o una funcionalidad mal hecha.

Arquitectura: Node Js tiene un nivel de arquitectura por debajo de lenguajes tradicionales
como Java o C# debido a que se basa en funciones que son enviadas y exportadas en forma

de clases.

2.3. Metodologia de desarrollo Mobile-D para Aplicaciones Moviles

En el siguiente apartado se describen las fases de la metodologia mobile-d para aplicaciones

moviles.

Ciclo de vida

Segln Balaguera (2013, pp.118-119), la metodologia Mobile-D consta de las siguientes fases:

Mobile-D consta de cinco fases: exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y pruebas

del sistema. Cada una de estas fases tiene un nimero de etapas asociadas como se puede

observar en la Figura 1-2.
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Figura 1-2. Fases de metodologia Mobile-D (fuente: Agile Software

Technologies Research Programme)
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

En la fase de exploracién, se tiene que crear un plan y cimentar las caracteristicas iniciales
del proyecto que se van a seguir. Este desarrollo se realiza en tres subetapas:
establecimiento de actores la cual permite la especificacion de los actores que van a
interactuar con el sistema, definicion del alcance que tendra el proyecto dentro del
desarrollo y el establecimiento de proyectos. El cliente esta presente activamente en el
desarrollo ya que de esta manera se puede afinar mas el fin de produccion del proyecto con
las especificaciones requeridas.

En fase de iniciacion, los desarrolladores preparan e identifican todos los recursos
necesarios que se van a necesitar durante la creacion del proyecto. Se planifica las
siguientes fases y se identifican las herramientas materiales, tecnoldgicas y entrenamientos
necesarios que necesiten los desarrolladores. Esta fase se fracciona en 4 secciones:
inicializacion del proyecto, planificacion inicial, dia de prueba y dia de salida.

En la fase de produccion se entra iterativamente en la programacion de tres dias
(planificacion, trabajo, liberacion) hasta implementar todas las funcionalidades. Primero se
planifica la iteracion de trabajo donde se establecen los requisitos y tareas a realizar en los 3
dias. Se generan pruebas previamente al desarrollo de la iteracién. El desarrollo se llevara a
cabo en el dia de trabajo integrando la tarea actual con las tareas ya realizadas
anteriormente. En el transcurso del Gltimo dia se procede a realizar la integracion del
sistema (en caso de que estuvieran trabajando varios equipos de forma independiente)
seguida de las pruebas de aceptacion.

En la fase de estabilizacion, se procede a realizar las ultima actividades para integrar todos

los items desarrollados en las fases anteriores para que el sistema funcione de manera
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correcta de cara al cliente. En esta esta fase se llevan a cabo tareas similares a la fase de
produccién como por ejemplo la planificacion, el dia de trabajo y la liberacion, sin embargo,
toda la energia se dirige al acoplamiento e integracion del proyecto. Como adicion se puede
tomar en cuenta la creacion de documentos.

e La dGltima fase (prueba y reparacién del sistema) tiene como fin la generacidn de una version
completamente estable y funcional de la aplicacion desarrollada. El resultante de esta
generacion se prueba en conjunto con los requisitos obtenidos inicialmente a través del

cliente y se procede a corregir defectos que hayan sido encontrados.

2.4. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles son programas que estan hecho para ser ejecutados en dispositivos
portéatiles como tablets, smartwatch, teléfonos y otros dispositivos, sin embargo, al hablar en el
ambito de desarrollo, se puede distinguir las aplicaciones desarrolladas en cédigo nativo y las
aplicaciones hibridas, desarrolladas en cddigo entendible entre los distintos sistemas operativos

existentes en este momento.

Aplicaciones Mdviles Nativas

Cuando se habla de que una aplicacion movil es nativa, se hace alusion a que la aplicacion esta
desarrollada y ensamblada en cddigo nativo, es decir, en el lenguaje original del sistema
operativo al que es objetivo (okhosting, 2015), teniendo la oportunidad de cubrir las necesidades de
la sociedad, proporcionando comunicacion, entretenimiento, productividad y otras utilidades
(Carrasco, 2015, pp.20-21). Ademas de existir la posibilidad de poder seleccionar una funcion
especifica para afiadirla a su dispositivo mdvil, las APPs nativas son instrumentos con
propiedades singulares, dirigidas a dispositivos portables como: tablets, Smartwatches o
teléfonos moviles (Yeeply, 2017), los cuales no producen ningun tipo de incompatibilidad durante

su desarrollo y posterior implementacion.

Caracteristicas:

Blummi (2017) destaca las siguientes caracteristicas de las aplicaciones moviles nativas:

e Interfaz Simple
El desarrollo de la interfaz es sencillo debido a que todos los componentes que se usan son
compatibles, ademas de que gracias a las actualizaciones periodicas del sistema operativo

dan cada vez una sensacién moderna a la aplicacion.
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Funcionamiento Fuera de Linea

La mayoria de las aplicaciones desarrolladas son fieles al proposito por el cual fueron
creadas ya que pueden prestar sus servicios sin necesidad de internet.

Actualizaciones periddicas

Las aplicaciones moviles obtienen soporte y nuevas actualizaciones durante un cierto
periodo de tiempo independientemente de si su objetivo es la correccion de errores o la
adicion de mejoras o funcionalidades nuevas.

Compatibilidad

Programacion nativa 100% compatible al sistema operativo seleccionado para el desarrollo.

Ventajas de las Aplicaciones Nativas

OkHosting (okhosting 2015) define las siguientes ventajas:

Maximo rendimiento en dispositivos

El poder desarrollar aplicaciones moviles en lenguaje nativo permite aprovechar al maximo
las cualidades del dispositivo y sacar su mejor rendimiento.

Se incrementa la experiencia del Usuario

El poder aprovechar al maximo todas las caracteristicas que puede ofrecer un dispositivo,
permite que los usuarios puedan percibir una experiencia considerablemente excelente.
Actualizaciones Constantes

Las aplicaciones nativas que se encuentren dentro de la tienda de aplicaciones pueden contar
con una buena visibilidad de cara al publico gracias a que pueden ser visibles para millones
de usuarios en cualquier parte del mundo, de esta manera, se pueden recibir feedbacks que

ayudaran a la mejora y crecimiento de la aplicacion mediante actualizaciones.

Desventajas de las Aplicaciones Nativas

OkHosting (okhosting 2015) define las siguientes desventajas:

Distintas funcionalidades en cada plataforma

Si se esta desarrollando una App, empezando por la creacién del proyecto, cada dispositivo
tiene caracteristicas Unicas con las que se debe lidiar durante el desarrollo 0 mantenimiento
de la aplicacion, sin embargo, el punto con mas desventaja es la diferencia entre sistemas
operativos ya que no es lo mismo la plataforma de Android y de 10S teniendo que duplicar
el proyecto para cada plataforma a la que se dara soporte.

Una aplicacion Nativa es mas costosa
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El costo de desarrollo de una aplicacion nativa se incrementa en forma exponencial ya que se
necesitard minimo un desarrollador por cada sistema operativo al que se quiera enfocar el
proyecto.

e (Cddigo personalizado y exclusivo
Todo cddigo que se cree en un leguaje nativo es sumamente exclusivo ya que no se puede
reutilizar en otra plataforma, es decir, si se quiere desarrollar para distintos sistemas

operativos, se debe desarrollar tres veces la misma aplicacion.

Aplicaciones Mdviles Hibridas

Las APPs hibridas componen propiedades provenientes tanto de las aplicaciones nativas como
de las aplicaciones web, dando como resultado un menor rendimiento al no ser desarrolladas en
codigo nativo, ademas, generan un consumo ligeramente mayor de recursos (Pérez, 2014), por otro
lado, son APPs que integran lenguajes o herramientas como Html, Css o Js ya que se saca

provecho reciclando el cddigo en un solo proyecto para distintos sistemas operativos.

Las APPs hibridas son ejecutadas en diferentes sistemas operativos moéviles como Android e
IOS teniendo poca necesidad de desarrollar en cddigo nativo, tan solo permisos, sin embargo, se

necesitan configuraciones en c6digo nativo para las diferentes apis o librerias que se usan.

Caracteristicas:

Sienois (2020) destaca las siguientes caracteristicas de las aplicaciones hibridas:

e Es muy util el desarrollo hibrido ya que la App puede moldearse y adaptarse a las distintas
plataformas a las que serd enfocado su desarrollo, ademas, ayuda al ahorro de tiempo en su
creacion.

e Mantenimiento sencillo. Es realmente facil para el desarrollador actualizar y afiadir nuevas
funcionalidades al proyecto.

e Responsiva. Tiene facilidad para adaptarse a practicamente todo dispositivo mévil gracias a
sus caracteristicas hibrida.

e Costo accesible. Las aplicaciones hibridas tienen un menor costo de produccién debido a
gue no se necesita una gran cantidad de desarrolladores para que un proyecto pueda ser
exportable a los distintos sistemas operativos en el mercado.

o Mejor experiencia de uso. A pesar de tener ciertas funcionalidades incompatibles entre
sistemas operativos, las aplicaciones hibridas tienen un manejo relativamente sencillo de

cara al usuario.
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Ventajas de Aplicaciones Moviles Hibridas

Sienois (2020) destaca las siguientes ventajas de las aplicaciones hibridas:

Presenta un mayor rendimiento dentro de los sistemas operativos porque tiene acceso a
todos los recursos del teléfono.

Permite las notificaciones push.

Resulta méas sencillo seguir una linea de disefio si es que nos basamos en una plataforma
especifica.

Brinda una mejor experiencia al usuario.

Se pueden desarrollar actualizaciones constantes para beneficio de las personas.

No requieren de una conexién a internet para funcionar.

Desventajas de Aplicaciones Moviles Hibridas

Jesuites educacié (2019) menciona las siguientes desventajas de las aplicaciones moviles
hibridas:

Dar una buena experiencia de uso hacia el pablico a veces es dificil ya que los componentes
pueden variar su funcion o aspecto visual dependiendo de la plataforma

La mayoria de la aplicacion estara desarrollada en Node Js, se puede manejar otras
versiones de Java pero mediante complejas configuraciones en el proyecto.

Su velocidad y fluidez se veran reducidas si se trata de una aplicacion muy compleja.

No se puede integrar por completo todas las funcionalidades disponibles de los dispositivos
debido a que hay algunas funciones gque son incompatibles.

Pueden ocupar mucho espacio dentro del almacenamiento del dispositivo del usuario debido

a que puede contener archivos innecesarios dirigidos hacia otras plataformas.

2.5. Eficiencia

Para el presente proyecto, la variable que se va a estudiar es la eficiencia. La eficiencia es

equivalente al desempefio concerniente a la cuantia de medios usados en concretas

circunstancias (Blas et al., 2016). Esta caracteristica se puede observar mejor en la Figura 2-2.

Segun la 1ISO 25010 (PORTAL ISO 25000, 2022), la eficiencia se ramifica en tres subpropiedades las

cuales son:
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e Comportamiento temporal. EI comportamiento que tiene un sistema cuando se desarrolla
una funcion bajo un banco de pruebas preestablecido con ayuda de los datos obtenidos.

e Uso de recursos. Los recursos usados durante el desarrollo de una funcion determinada
segun ciertas especificaciones establecidas.

e Capacidad. Nivel donde los limites supremos de un articulo o desarrollo de un proyecto

estan de acuerdo con las condiciones establecidas inicialmente.

La eficiencia se determina por el nimero de transacciones por unidad de tiempo que el usuario
puede realizar usando el sistema. Lo que se busca es la maxima velocidad de realizacion de
tareas del usuario. Cuanto mayor es la usabilidad de un sistema, mas rapido opera el usuario al
utilizarlo, y el trabajo puede realizarse en un menor tiempo. Se llevan a cabo inspecciones con
expertos para evaluar las llamadas al sistema operativo y a la aplicacion, y el tiempo de
respuesta basado en ello. Se puede hacer uso de test exploratorios y sesiones guiadas con

usuarios, para determinar qué cantidad de tareas pueden efectuar en un tiempo dado. (Mascheroni
etal., 2012: p.657)

/N
Calidad del
producto software
Adecuacion Eficienciade Compatibilidad Usabilidad Fiabilidad Seguridad Mantenibilidad Portabilidad
Funcional Desempefio P 8
N N N N N N N
S~ ~ —~ —~ —~ N ~
Completitud Comportamiento Coexistencia Inteligibilidad Madurez Confidencialidad Modularidad Adaptabilidad
funcional temporal
N— NS N—r N— NS N—r N— N—
S~ ~ —~ —~ —~ N ~
Correccién Utilizacién de Interoperabilidad Aprendizaje Disponibilidad Integridad Reusabilidad Facilidad de
uncional recursos instalacion
NS N—r N— NS N—r N— N—
b l— N
Pfe""?er‘c'a Capacidad Operabilidad Toleranciaa fallos No repudio Analizabilidad Capacidad de ser
uncional reemplazado
— N— — N— N— N— N—
N NN N
Proteccion frentg a Capacidadﬁe Autenticidad Capaci#gd de ser
errores de usuario recuperacién modificado
— N— N— N—
N L~/
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Estética Responsabilidad probado
— — —
L/~
Accesibilidad
N—

Figura 2-2. Fases de eficiencia de desempefio (fuente: 1ISO 25000)
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

2.6. N-Capas
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El estilo de n-capas dentro de la arquitectura de software se basa en la distribucidon jerarquica de
los distintos objetivos y papeles que desempefian los componentes de programacién para de esta
manera, poder resolver de forma efectiva la division de responsabilidades.

Cada papel que desempefia un componente indica el tipo y la forma de interaccion entre capas y
las responsabilidades son equivalentes a la funcionalidad que implementan. Cuanto mas crece
un sistema de software de una empresa, mas recursos consume y por este motivo se divide la

estructura en varias capas. (Moquillaza et al., 2010, p. 58)

Caracteristicas:

Segun Villagbmez Bermeo Paul Enrique (2012), la arquitectura n-capas presenta las siguientes

caracteristicas:

e Subdivision de sistemas los cuales ayudan a desarrollar en paralelo cada capa

e Permite el desarrollo de aplicaciones mas robustas

e El mantenimiento es mas sencillo debido a que los componentes estan separados en
distintos niveles

e El desarrollo es méas dindmico y flexible gracias a la division de capas

o Al tener divido en capas el software o sistema, aumenta su escalabilidad de manera
exponencial

e El disefio de n-capas permite que cada capa sea tratada como un modulo independiente

ayudando a que cada una de ellas sea desarrollada, mejorada y desplegada.

Ventajas

Segun Aguilar Salvador Nelsson (2015), la arquitectura n-capas presenta las siguientes ventajas:

e Desarrollo equilibrado, paralelo y equivalente de las diferentes herramientas de una
organizacion.

e Simplicidad de conservacion y mantenibilidad de las apps debido a que todas las tareas
siempre estan situadas en las mismas zonas de la arquitectura.

e Sencillo cambio de tipologia durante la expansién fisica de una aplicacién debido a que las

diferentes capas pueden dividirse de forma fécil y sencilla.

Desventajas

Segun Aguilar Salvador Nelsson (2015), la arquitectura n-capas presenta la siguiente desventaja:
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e Las pequefias aplicaciones que se desarrollan mediante la arquitectura n-capas, sufren de
una complejidad excesiva ya que no necesitan de una arquitectura tan elaborada para su

funcionamiento y mantenimiento.

2.7. Trabajos Relacionados

Mediante la busqueda de trabajos referentes a este tema, se puede mencionar el desarrollado por
Cando y Antony, el que trata sobre el desarrollo de una App para la entrega de pedidos a
domicilio basada en Android y bases de datos relacionales SQL (2020, pp. 51-52). Caceres Diaz y
Larco Tapia (2016, pp. 3-5) proporcionan un punto de vista diferente mediante una App
georreferenciada en el ambito empresarial a través de la implementacién de un sistema de
obtencion de datos georreferenciados para la Superintendencia de Control del Poder de Mercado
gracias al analisis de los distintos operadores econémicos identificados.

En otro trabajo desarrollado por Pereira (2019, pp.VI-VII), propuso el desarrollo de una App
georreferencial para la obtencion de archivos y datos en tiempo real, dando la posibilidad al
usuario de almacenarlos desde cualquier punto del pais, y mediante el georreferenciador, afiadir
los datos del lugar, la hora y las coordenadas exactas de su posicién. En este sentido,
Bustamante Ayala (2018, pp.19-20) describe una App desarrollada bajo tecnologia de realidad
aumentada y obtencion de datos georreferenciados para la visualizacion de lugares turisticos, el
cual permite mostrar la informacién completa y detallada de la historia del lugar encontrado
mediante sus coordenadas, poder tener una inmersion en Realidad Virtual (VR) y observar al

detalle imagenes de dichos lugares desde el teléfono movil.
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CAPITULO I

En el presente capitulo define el tipo de investigacion que se utiliza en el proyecto en conjunto
con los métodos, técnicas e instrumentos que lo acompafian, ademas, se define la poblacion que

sera evaluada en conjunto con la aplicacion de la metodologia seleccionada para el desarrollo.

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de Investigacion

Para el presente trabajo de titulacion se emplea el tipo de investigacion aplicada, ya que tiene
como objetivo primordial poner en practica los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera
de Ingenieria en Software y debido a que la investigacion del presente trabajo esta enfocada al

area tecnoldgica.

3.2. Procesos de entrega de productos de la empresa KawsaFoods

La empresa Kawsafoods maneja la entrega de productos a sus clientes de forma que se demora

un tiempo promedio de 47.18 minutos distribuidos en las siguientes fases:

e Llamar al cliente a ofrecer el producto en el caso de que el cliente desconozca de este o que
el cliente ya en conocimiento del producto, llame a la empresa por via telefénica para
realizar una reserva del producto. Durante la Illamada se ponen de acuerdo en la hora y el

lugar para realizar la entrega de la reserva.

e Posterior a las Ilamadas entre cliente y tienda, el repartidor se dirige hacia el lugar en donde

se encuentran los productos para después iniciar el viaje de entrega del pedido.

e Finalmente, al llegar al punto de destino, el repartidor llama al cliente para que este salga a

recoger su pedido, cobrar y de esta manera finalizar el reparto.

Este proceso de entrega de productos esta representado en la Figura 1-3 mostrada a

continuacion.
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Figura 1-3: Diagrama de procesos de entrega de productos

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

3.3. Métodos, Técnicas, Fuentes e Instrumentos

Para el desarrollo de este trabajo de titulacion, se hace uso de la investigacién aplicada debido a

que este proyecto esta basado en conocimientos existentes los cuales se ponen en practica,

ademas, también es de tipo inductivo ya que se procedera a obtener conclusiones a partir de la

observacién de los hechos producidos en el transcurso del desarrollo e implementacion del

aplicativo, todo esto estd mejor representado en la Tabla 1-3.

METODOLOGIA: Para el desarrollo del proyecto se procedera a usar la metodologia Mobile-

D debido a que da muchas ventajas en un equipo de desarrollo pequefio y esta direccionado al

desarrollo de aplicaciones moviles.

Tabla 1-3: Métodos, técnicas, e instrumentos para el analisis de objetivos del proyecto

OBJETIVO METODO TECNICAS FUENTES
Identificar las caracteristicas de la Modelos Documentacion sobre
georreferenciacion que ayudaria al Analitico e conceptuales, georreferenciacion, foros para
proceso de entregas de productos de la inductivo observacion y desarrollo de mapas a tiempo real
empresa Kawsafoods analisis y observacion.
Entrevista,
Identificar el proceso de entrega de los i Entrevista con trabajadores de la
observacion
productos de la empresa Kawsafoods | Analiticoy modelos empresa y documentacion sobre
deductivo.

conceptuales y

analisis

el proceso de entregas.
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Desarrollar los mddulos de gestion de

Modelos i
usuarios registrados y administradores, Documentacion sobre el proceso

. L conceptuales, . .
Gestion de productos, Visualizacion de entregas, articulos y revistas

observacion, . .
por mapa, Gestion de entregas y Mobile-d s sobre metodologia mobile-d,
- i analisis y etapas -
Proporcion de reportes mediante la documentacion sobre react

metodologia : . .
metodologia mobile-d _ 9 native, firebase y nodejs.
Mobile-d
Observacion y . -
Evaluar la eficiencia de la App en la Analitico, lisis de i Documentacion sobre calidad de
. analisis de tiempos C
entrega de productos deductivo y software y eficiencia de procesos
intesi durante la entrega e 1SO 25000
sintesis. :

de productos.

Realizado por: Toaquiza Andrade E, 2022.

3.4. Ambientes de Prueba

¢+ Hardware
e Computador Asus Rog Strix
e Teléfono Celular Samsung S6

e Teléfono Celular Samsung S10

« Software
e Emulador Android e 10S
e Android Studio

e Windows 10 Home

3.5. Poblacion

Los clientes que se seleccionaron para la evaluacion de la eficiencia del proceso de entrega de
productos en la empresa Kawsafoods han sido los mismos en la obtencion de tiempos antes y
después del uso del aplicativo mévil independientemente de la cantidad de productos que se
hayan solicitado, ademas, son clientes que siempre realizan por lo menos un pedido al mes. Los
repartidores que se asignaron a cada cliente son los mismos antes y después del uso del
aplicativo movil, considerando para la asignacion inicial la zona en la que se encuentra cada
repartidor, siendo dividida en Quito norte y Quito sur.

La poblacion seleccionada esta conformada por 17 clientes totales que usan de manera
recurrente los servicios de la empresa Kawsafoods en la ciudad de Quito, a estos clientes se les

realiza una entrega de productos mensualmente, siendo asignados 2 repartidores los cuales
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inician el proceso de entrega desde la obtencidn del pedido hasta la entrega en la ubicacion

designada por el cliente, el proceso general de entregas se encuentra mejor detallado en la

Figura 2-3.

Uamada para
contirmar e lugar

- yla h

Viaje desdo Ia
ubicacion el
repartidor hacia
la ubscacon
designaga por ¢

Regoda de
i entrega l
por parte del

chente

clente

Figura 2-3: Proceso general de entrega de productos
Realizado por: Toaquiza Andrade E, 2022

Para la obtencidn de los tiempos de entrega de productos, se han acordado 4 puntos generales en
los que el repartidor debe anotar la hora en la que inicia cada uno de ellos, estos 4 puntos son:

e Hora de llamada: Llamada para confirmar el lugar y la hora de entrega de los productos.

e Hora de viaje: Viaje desde la ubicacion del repartidor hacia la ubicacién designada por el
cliente.

e Horade llegada: Llamada para confirmar la llegada del repartidor al lugar de entrega.

e Hora de entrega: Recogida de la entrega por parte del cliente

De esta manera se obtiene el tiempo que se tarda desde la llamada de confirmacién del cliente
para la entrega hasta el inicio de la ruta por parte del repartidor, el tiempo que tarda el repartidor
en llegar a la ubicacion designada por el cliente y el tiempo que tarda el cliente en recoger su
pedido, la suma de estos tiempos da como resultado el tiempo total de entrega. Los tiempos de
entrega obtenidos sin el uso del aplicativo movil se detallan en la Tabla 2-3.

Tabla 2-3: Tiempos obtenidos sin el uso de la aplicacién mavil

N.° de Hora de - Hora de Hora de Tiempos antes del uso del

entrega Ilamada Hora de viaje llegada entrega aplicativo mévil (minutos)
El 9:16 9:21 9:35 9:37 21
E2 9:10 9:12 9:27 9:35 25
E3 9:50 9:57 10:16 10:22 32
E4 9:47 9:57 10:26 10:27 40
E5 10:30 10:36 11:08 11:11 41
E6 11:22 11:31 11:55 12:05 43
E7 10:42 10:48 11:26 11:27 45
E8 11:35 11:42 12:16 12:21 46
E9 12:14 12:24 12:57 13:00 46
E10 14:32 14:33 15:09 15:19 47
E11 15:39 15:38 16:26 16:29 50
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E12 14:41 14:53 15:24 15:32 51
E13 16:40 16:42 17:31 17:32 52
E14 15:57 16:04 16:54 16:56 59
E15 17:41 17:44 18:35 18:42 61
E16 17:02 17:12 18:05 18:13 71
E17 18:21 18:27 19:23 19:33 72
PI(IJenT e%(i)o 47.18

Realizado por: Toaquiza Andrade E, 2022.

3.6. Desarrollo de la aplicacion Kawsa App utilizando la metodologia mobile-d

En el siguiente apartado se aplicaran las distintas fases de la metodologia mobile-d durante el
desarrollo del proyecto.

3.6.1.Fase: Exploracion

En esta fase se determina los requisitos para el desarrollo del proyecto ademas de definir los

actores involucrados y los procesos realizados durante la interaccion con la aplicacion movil.

Procesos de la aplicacion mévil

Durante la fase de exploracion se definieron 3 procesos principales que corresponden al usuario
cliente, fabrica y repartidor; el usuario cliente solo puede acceder a las funciones comerciales
como ver, visualizar y reservar productos asi como recibir informacién comercial de parte de la
empresa, el usuario repartidor tiene la posibilidad de acceder a la a las funciones solo de
reparticiobn y el usuario fabrica puede tener acceso a las funciones de reparticion vy
administracion de informacion de la aplicacion como la manipulacion de la informacién de los
productos, clientes, trabajadores y entregas como se puede observar a continuacion en las

figuras 3-3, 4-3 y 5-3 respectivamente.
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Figura 3-3: Diagrama de procesos del cliente
Realizado por: Toaquiza Andrade E, 2022
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Figura 4-3: Diagrama de procesos del usuario fabrica
Realizado por: Toaquiza Andrade E, 2022
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Figura 5-3: Diagrama de procesos del repartidor
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Definicién de Actores

En esta fase se definen los actores que estaran involucrados en el uso del software que se va a

desarrollar como se puede observar en las tablas 3-3 y 4-3 a continuacién.

Tabla 3-3: Descripcion de actores para el modulo administrativo del aplicativo movil

KawsaFoods

Actores

Descripcion

Usuario Repartidor

El usuario repartidor podra visualizar una lista de pedidos realizados por los clientes,

aceptar una peticion, listar pedidos aceptados, empezar la ruta de entrega.

Usuario Fabrica

El usuario fabrica podréa visualizar una lista de pedidos realizados por los clientes, aceptar
una peticion, listar pedidos aceptados, visualizar notificaciones, gestion de reportes, listar

pedidos aceptados por repartidores, gestion de productos y gestién de usuarios.

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Tabla 4-3: Descripcion de actores para el médulo comercial del aplicativo movil KawsaFoods

Actores

Descripcion
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El Usuario Registrado podra acceder a la aplicacion comercial y visualizar los distintos
. . productos que ofrece Kawsafoods, podra crear su perfil, asi como poder visualizarlo y
Usuario Registrado . ) . ] o o
modificarlo, podra reservar productos, seleccionar productos favoritos, visualizar noticias,

visualizar el estado de las entregas y listar productos favoritos.

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Requisitos Funcionales

Cada requerimiento tiene un identificador Unico en la forma Caso de Uso Requerimiento; por
ejemplo, el primer detalle del caso de uso. Estos codigos deben ser usados en la documentacion
y en el cddigo para la trazabilidad.

Se encontraron un total de 19 requisitos funcionales los cuales fueron indexados con “RF”
seguidos del numero de requisito, como por ejemplo “RF1 Iniciar Sesion en el aplicativo” en la
Tabla 5-3.

A continuacién, se describen los requisitos funcionales encontrados:

Tabla 5-3: Requisito funcional “RF1” Iniciar sesion en el aplicativo

Tipo Funcional

Identificador RF1 — Iniciar sesion en el aplicativo

Prioridad Media

Descripcion Los usuarios podran ingresar al sistema mediante su correo y contrasefia con la
que se registraron

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Los demas requisitos se pueden encontrar dentro del anexo D.

Requisitos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales representan caracteristicas generales y restricciones de la
aplicacion que se esta desarrollando, se han encontrado 3 requisitos no funcionales los cuales
fueron indexados con “RNF” seguido por el numero del requisito, como por ejemplo “RNF1 -
Seguridad “en la Tabla 6-3.

A continuacién, se describen los requisitos no funcionales encontrados:

Tabla 6-3: Requisito no funcional “RNF1”* Seguridad

Tipo No Funcional
Identificador RNF1 — Seguridad
Descripcion El sistema contard con un sistema de inicio de sesién mediante correo el cual

permitird a cada usuario obtener los permisos necesarios para manejar su
informacion mediante el sistema de autenticacion de firebase.

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Los demas requisitos se pueden encontrar dentro del anexo D.
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Definicién de la arquitectura

La arquitectura seleccionada para el desarrollo del aplicativo mévil ha sido la arquitectura de n-
capas debido a que se dividira el software en distintos niveles para mejorar su escalabilidad
como dar cierto nivel de seguridad y disponibilidad ya que si en algin momento, un
componente del sistema falla, solo afectara a esa seccidn y no al software por completo. El
aplicativo se dividird en 3 grandes capas como la capa de presentacion, la capa de negocio y la
capa acceso a datos; dentro de la capa de presentacion, se dividird segun el patron Stack el cual
divide esta capa por componentes y dentro de cada componente se divide en “children”

(componentes individuales que en conjunto forman una pantalla). (Escalante 2013)

Identificacion de necesidades de formacion

Mediante el analisis de las tecnologias propuestas, se dio la necesidad de tener un tiempo de
formacion hacia la base de datos Firebase y el framework React Native debido a que se tiene un

escaso conocimiento sobre dichas tecnologias.

3.6.2. Fase: Inicializacion

En esta fase se tiene como resultado la definicidn del disefio y el desarrollo del proyecto.

Configuracién del entorno

e Instalacion de Visual Studio Code
Visual Studio Code fue seleccionado como IDE de desarrollo para este proyecto debido a
que proporciona una licencia gratuita ademas de tener una gran cantidad de plugins los
cuales ayudan en gran medida en la construccién del proyecto. La instalacion fue sencilla ya
que se tomaron configuracion predeterminadas, por otro lado, se instalaron plugins para
ayudar a la identacidn. El proceso de instalacion se encuentra detallado en el manual técnico.
e Instalacion de Android Studio
Android Studio es una herramienta dedicada netamente al desarrollo en Android, sin
embargo, la funcionalidad requerida para el desarrollo es su emulador incorporado el cual
puede crear cualquier tipo de dispositivo con cualquier version del SO Android. Se
recomienda tener cuidado con las variables de entorno necesarias para su funcionamiento
adecuado. La instalacion se encuentra detallada en el manual técnico.

e Instalacion de Paquetes ReactNative en proyecto
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La instalacion de paquetes React Native viene de la mano con las necesidades funcionales
del proyecto, pudiendo escoger cuales se van a incorporar durante el desarrollo. Para la
instalacion de los paquetes se utilizard los comandos “npm” proporcionados seguidos del
comando “install” y finalmente el nombre del paquete como por ejemplo “npm instal react-

native-firebase”

Formacién

Estudio de Tecnologia FireBase

Durante el desarrollo del proyecto se estudié la tecnologia Firebase como base de datos y
centro de envio de notificaciones push; el estudio se enfocd especialmente en la creacion de
la capa de acceso a datos con la que se pudo conectar la aplicacién mdvil y la base de datos
proporcionada por firebase. Para las notificaciones, se obtuvieron los comandos necesarios
con los que se pudo acceder a las notificaciones mediante la libreria proporcionada por
firebase la cual tiene como nombre “react-native-firebase”.

En conclusién, se pudo apreciar que firebase proporciona un motor de base de datos estable,
dindmico y facilmente configurable para cada proyecto en particular.

Se recomienda restringir desde un inicio el acceso a la base datos creada para que sea usable
netamente por el desarrollador y mas adelante, ir liberando restricciones para las distintas
fases de desarrollo, pruebas y produccion.

Estudio de React Native

Durante el desarrollo del proyecto se estudid la tecnologia React Native seleccionada como
Framework para la aplicacién movil ya que es compatible tanto para Android como para
I0S, ademés de tener una comunidad de crecimiento continuo. Este framework fue de facil
aprendizaje debido a que tiene una ldégica de implementacion similar a Html y Css,
tecnologias que fueron aprendidas en la carrera, debido a que utiliza el mismo sistema de
etiquetas para desarrollar las interfaces, sin embargo, el punto mas dificil de aprendizaje es el
manejo de estados; el manejo de estados sugiere mantener una interfaz en un estado
especifico la cual cambia solo si se produce un evento que cambie el estado.

En conclusion, React Native es una herramienta en constante crecimiento y de facil
desarrollo gracias a su extensa comunidad.

Se recomienda estar pendiente de las nuevas versiones de React Native y las tecnologias que
le dan soporte como nodeJS debido a que las versiones de estas deben ser compatibles para

poder trabajar en conjunto.

Planeamiento de la arquitectura
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La arquitectura planteada en n-capas se empezé en el desarrollo de la capa de acceso a datos y
posteriormente con la creacion de la capa de presentacién; la capa de negocio viene subdividida
en 2 secciones, una de repartidor y otra de cliente, estas a su vez fueron divididas inicialmente

en Stacks para finalmente ser 2 proyectos distintos como se puede ver en la Figura 6-3.

(éa Capa de Presentacion

Repartidor Cliente

Acceso a Datos

: : Base de Datos

Figura 6-3: Planteamiento de arquitectura del aplicativo movil (fuente:

Henriquez Santiago)
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Implementacién béasica

La Creacion del proyecto fue sencilla debido al facil manejo del IDE seleccionado y a su facil e
intuitiva interfaz, de la misma manera fue sencillo crear el emulador destinado para las pruebas
durante el desarrollo del aplicativo mediante Android Studio. El proceso estd mejor detallado en

el anexo D.

3.6.3.Fase: Produccion

La fase de Produccidn esta dividida en un total de 19 StoryCards las cuales fueron desarrolladas

mediante la metodologia de mobile-D, ademas, el disefio de la base de datos al ser no relacional
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y al haber seleccionado Firebase como motor, se establecié la estructura de Coleccién >
Documento > Campos, una mejor representacion se puede ver en la Figura 7-3. Los campos
pueden contener objetos Json los cuales pueden albergar mas objetos en su interior, dando la
opcidn de extender aun mas el arbol de la base de datos. El detalle de las StoryCards estd mejor

detallado en el anexo D.

E Coleccién 1
g 0O 0

Documento 1 Documento 2 Documento 3

7 A A

(Comet]  [ommot]  [oaed] (o]

Figura 7-3: Representacion del formato de datos en Firebase
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

3.6.4.Fase: Estabilizacion

La fase de Estabilizacién consiste en la adicion de elementos finales dentro del proyecto como

la correccién de bugs que vayan surgiendo durante el desarrollo. Esta fase es muy importante

ya que es un proceso similar a la fase de produccion, sin embargo, el mayor esfuerzo esta

dirigido a la integracion final.

Una vez finalizada la fase de estabilizacién, se alcanzan los siguientes puntos:

e La finalizacion del desarrollo del proyecto ya que se han terminado todas las
funcionalidades solicitadas por el cliente.

e El inicio de pruebas finales para la posterior entrega del producto.

3.6.5.Fase: Pruebas del sistema

El proposito de las pruebas del sistema consiste en que la aplicacion sea estable y funcional para
el uso del cliente. Las pruebas se basan en los requisitos establecidos por el cliente y de esta

manera se pueden encontrar y solventar errores encontrados durante el proceso.
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Las pruebas se centraron en la verificacion de la aplicacién mdvil en base a los requisitos
establecidos en la fase de exploracion, simulando la conducta que posiblemente hagan los

usuarios, la lista de las pruebas se muestra en la Tabla 7-3 mostrada a continuacion.

Tabla 7-3: Pruebas del sistema

ID Requerimiento Cumplimiento
RF1 Iniciar sesion en el aplicativo Hecho
RF2 Registrar nuevo usuario Hecho
RF3 Modificar usuario Hecho
RF4 Eliminar usuario Hecho
RF5 Visualizar usuario Hecho
RF6 Ingresar producto Hecho
RF7 Modificar producto Hecho
RF8 Eliminar producto Hecho
RF9 Visualizar producto Hecho
RF10 Visualizar el estado del producto Hecho
RF11 Marcar producto como favorito Hecho
RF12 Reservar producto seleccionado Hecho
RF13 Listar producto por categorias Hecho
RF14 Listar productos reservados Hecho
RF15 Listar favoritos del usuario Hecho
RF16 Mostrar carrito de compra Hecho
RF17 Mostrar contenido informativo Hecho
RF18 | Generar ruta desde el repartidor hacia el cliente en Hecho

el mapa
RF19 Mostrar mapa de entrega de productos Hecho

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022
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CAPITULO IV

El presente capitulo abarca la obtencion y deliberacién de los resultados obtenidos durante el
proceso de desarrollo de la aplicacion mdvil para la entrega de productos de la empresa

Kawsafoods y la medicion de la eficiencia mediante la evaluacion de tiempos.

4. MARCO DE RESULTADOS

4.1. Medicion de la Eficiencia de entrega de producto

Mediante el uso de la aplicacion mévil se obtuvieron las horas en las que se inicié cada uno de
los puntos acordados con el cliente, sin embargo, gracias al centro de notificaciones de Firebase,
el punto 1 y 3 no aplicaran ya que no se hara uso de las llamadas para la coordinacién con el
cliente al inicio de la entrega como al final de esta. Los clientes que se usaron para la obtencion
de estos tiempos de reparto mediante el uso del aplicativo movil son los mismos que se usaron
para la obtencion de tiempos iniciales sin el uso del aplicativo movil.

Para la medicion de eficiencia se utilizd la norma ISO 25010 haciendo énfasis en la evaluacion
de la caracteristica de comportamiento temporal. La Eficiencia para el presente trabajo de
integracion curricular, es el tiempo promedio de las entregas en minutos y que mientras menor
sea, es mejor para la empresa. En la Tabla 1-4 se recogen los tiempos obtenidos durante el uso

del aplicativo movil, pudiendo ver la diferencia entre el antes y después en la Tabla 2-4.

Tabla 1-4: Tiempos obtenidos con el uso de la aplicacion movil

N.° de Hora de - Hora de Hora de Tiempos antes del uso del

entrega llamada Hora de viaje llegada entrega aplicativo movil (minutos)
El No aplica 9:26 No aplica 9:32 6
E2 No aplica 10:59 No aplica 11:09 10
E3 No aplica 9:52 No aplica 10:07 15
E4 No aplica 18:38 No aplica 18:53 15
E5 No aplica 14:05 No aplica 14:22 17
E6 No aplica 16:31 No aplica 16:57 26
E7 No aplica 15:47 No aplica 16:15 28
E8 No aplica 11:26 No aplica 11:54 29
E9 No aplica 14:34 No aplica 15:04 30
E10 No aplica 17:01 No aplica 17:32 31
E1l No aplica 11: 28 No aplica 11:59 31
E12 No aplica 16:31 No aplica 17:06 35
E13 No aplica 19:06 No aplica 19:42 36
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E14 No aplica 12:20 No aplica 12:57 37
E15 No aplica 9:01 No aplica 9:45 44
E16 No aplica 10:29 No aplica 11:15 46
E17 No aplica 15:17 No aplica 16:13 56
Tiempo
Promedio 28.94

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Tabla 2-4: Tabla final de los tiempos de entrega con el uso y sin el uso del aplicativo

movil
N.° de entrega Tiempos Antes Tiempos Después
El 21 6
E2 25 10
E3 32 15
E4 40 15
E5 41 17
E6 43 26
E7 45 28
ES8 46 29
E9 46 30
E10 47 31
E11 50 31
E12 51 35
E13 52 36
E14 59 37
E15 61 44
E16 71 46
El7 72 56
Tiempo Promedio 47.10 28.56

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

HO: EI tiempo promedio anterior al uso del aplicativo mévil es mayor o igual al tiempo
promedio usando el aplicativo movil.
H1: El tiempo promedio anterior al uso del aplicativo movil es menor al tiempo promedio

usando el aplicativo movil.

4.2. Resultados del estudio de estadistica descriptiva

Para la muestra inicial de 17 clientes, se procedio a realizar el analisis descriptivo para el cual,
mediante la herramienta de Excel, se pudo obtener la Tabla 3-4 y ademas también se obtuvo el

histograma correspondiente que se puede ver en el Gréafico 1-4.
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Tabla 3-4: Resultados estadisticos de reparto obtenidos antes del uso del aplicativo

Tipos estadisticos Resultados
Media 47,17647059
Error tipico 3,366394578
Mediana 46
Moda 46
Desviacion estandar 13,88000042
Varianza de la muestra 192,6544118
Curtosis 0,091090115
Coeficiente de asimetria 0,007231833
Rango 51
Minimo 21
Méaximo 72
Suma 802
Cuenta 17
Nivel de confianza (95,0%b) 7,136437706

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Mediante el analisis de datos se puede apreciar que se tiene un tiempo medio de 47.18 minutos
lo que es equivalente a 47 minutos con 10 segundos por entrega; esto es debido a que, a la hora
de realizar las entregas, el repartidor tiene que pasar por bodega, realizar una llamada inicial de
confirmacion al cliente, dirigirse al destino y hacer una llamada de llegada para proceder a

esperar a que el cliente salga a recoger el pedido.

Histograma

15 30 45 60 75

Gréfico 1-4: Histograma de los datos obtenidos antes del uso del aplicativo
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Con el histograma podemos ver que el pico de tiempo esta dentro del rango de los 60 minutos
teniendo un segundo gran grupo dentro del rango de los 45 minutos.
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Para la muestra final de 17 clientes, se procedio a realizar el analisis descriptivo para el cual,
mediante la herramienta de Excel, se pudo obtener la Tabla 4-4 y ademas también se obtuvo el

histograma correspondiente que se puede ver en el Grafico 2-4.

Tabla 4-4: Resultados estadisticos de reparto obtenidos después del uso del aplicativo

Tipos estadisticos Resultados
Media 28,9411765
Error tipico 3,22954034
Mediana 30
Moda 15
Desviacién estandar 13,3157359
Varianza de la muestra 177,308824
Curtosis -0,23327549
Coeficiente de asimetria 0,09869395
Rango 50
Minimo 6
Méaximo 56
Suma 492
Cuenta 17
Nivel de confianza (95,0%6) 6,84631968

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Mediante el analisis de datos se puede apreciar que se tiene un tiempo medio de 28.94 minutos
lo que es equivalente a 28 minutos con 56 segundos por entrega; esto es debido a que, a la hora
de realizar las entregas, el repartidor tiene que pasar por bodega una sola vez, no tiene que
realizar una llamada inicial de confirmacion al cliente ni hacer una llamada de llegada para
proceder a esperar a que el cliente salga a recoger el pedido, todo esto queda resumido dentro de

un estado de entrega dentro de la aplicacion.

Histograma

15 30 45 60 75

Gréfico 2-4: Histograma de los datos obtenidos después del uso del aplicativo
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022
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Con el histograma se puede ver gue el pico de tiempo esta dentro del rango de los 45 minutos
teniendo un segundo gran grupo dentro del rango de los 30 minutos. Para tener una referencia
en porcentaje de la diferencia que hay en minutos se hizo una regla de tres donde el tiempo
medio inicial se considera como el 100% y el tiempo medio final con el porcentaje incdgnita
gue se debe encontrar.

Tiempo medio inicial = 47.18

Tiempo medio final = 28.94

28.94%1
4718

Diferencia de porcentajes de tiempo = 100 — 61 = 39%

Tiempo medio final en porcentaje = 0.61

4.3. Demostracion de la normalidad de los datos obtenidos

Para demostrar la normalidad de los datos obtenidos se procedié a realizar la prueba de
Kolmogorov Smirnov mediante la herramienta de Excel. Para esta prueba se tuvieron en cuenta
los datos obtenidos antes y después de la aplicacion maévil ademas de los datos mostrados en el
punto anterior.

Teniendo las siguientes hipotesis:

HO => Los datos obtenidos no tienen distribucion normal

H1 => los datos obtenidos tienen distribucion normal

Se pudo obtener el error de Kolmogorov Smirnov mediante el uso de error de significancia de

0.05 y un valor de distribucion normal de 4.31926091 obtenido mediante la formula:

0.85
k(n) = vn—0.01+ T

El valor encontrado fue de 0.20721138. Esto quiere decir que si los errores obtenidos después
de la prueba de Kolmogorov son mayores a 0.20721138, se cumple nuestra HO, si son menores,
cumplen con H1.

Finalmente, se obtuvo un valor de error para los datos antes de la aplicacion de 0.12199826 y un
valor de error para los datos después de la aplicacion de 0.11892859. Al hacer la comparacion
con el error de Kolmogorov Smirnov con valor de 0.20721138 se pudo deducir que los datos

obtenidos si tienen una distribucion normal.

4 4. Estadistica Inferencial

4.4.1.Distribucion normal
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Al haber demostrado que los datos si tienen distribucion normal, se procedié a dibujar la
campana de GAUS representada en el Grafico 3-4 de los datos obtenidos mostrados en la Tabla
5-4.

Tabla 5-4: Tiempos antes del uso del aplicativo movil y sus correspondientes
distribuciones normales

Tiempos Antes Distribuciéon Normal
21 0,004852794
25 0,008017234
32 0,015804927
40 0,02514283
41 0,02602991
43 0,027467989
45 0,02838991
46 0,02863856
46 0,02863856
47 0,028739822
50 0,028155107
51 0,027674069
52 0,027060423
59 0,02000074
61 0,017508408
71 0,006591642
72 0,005809915

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Distribucion Normal

0,035
0,03
0,025
0,02
0,015
0,01

0,005

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Grafico 3-4: Distribucion de los datos obtenidos antes del uso del aplicativo
Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022
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A partir de la tabla anterior, se obtuvo la distribucién normal de los datos antes de la aplicacion
y dio resultado la grafica mostrada en la cual se puede apreciar la campana de Gauss con pico
méaximo de entregas entre los 40 y 50 minutos, teniendo una ligera tendencia hacia los 60

minutos.

Tabla 6-4: Tiempos después del uso del aplicativo movil y sus correspondientes
distribuciones normales

Tiempos Después Distribucién Normal
6 0,006797299
10 0,010898434
15 0,01732101
15 0,01732101
17 0,020041133
26 0,029229874
28 0,029876134
29 0,029950318
30 0,029855934
31 0,029594574
31 0,029594574
35 0,027005973
36 0,026025691
37 0,024940026
44 0,015805963
46 0,013188568
56 0,003803759

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022

Distribucion Normal

0,035
0,03
0,025
0,02
0,015
0,01
0,005

0 10 20 30 40 50 60

Gréfico 4-4: Distribucion de los datos obtenidos después del uso del aplicativo

Realizado por: Toaquiza Andrade E., 2022
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A partir de la Tabla 6-4, se obtuvo la distribucion normal de los datos obtenidos después de la
aplicacién y dio resultado la grafica mostrada en el Gréfico 4-4 donde se puede apreciar la
campana de Gauss con pico maximo de entregas entre los 30 minutos, teniendo una ligera
tendencia hacia los 25 minutos.

En conclusidn, se pudo observar una disminucién significativa de tiempo en las entregas ya que
paso a tener una media de 47 minutos a una media de 28 minutos teniendo una tendencia a

realizar entregas en menos tiempo.

4.4.2 .Prueba t de Student

HO: EI tiempo promedio anterior al uso del aplicativo mévil es menor o igual al tiempo
promedio usando el aplicativo movil.
H1: EIl tiempo promedio anterior al uso del aplicativo mévil es mayor al tiempo promedio

usando el aplicativo movil.

Mediante los tiempos tomados inicialmente antes y después de la aplicacién mévil, procedemos
a encontrar la t de student mediante la herramienta de Excel donde se obtuvo el valor critico en
1.745 el cual permite distinguir si se cumple HO o H1. Mediante la formula elaborada por

William Sealy Gosset:

X1 — X3
t= —=
s¢ ¢
ny Ny

Se encontr6 que “t” es igual a 21.644 y en conjunto con el valor critico encontrado de 1.745, se
pudo deducir que “t” entra en la region de rechazo de HO, es decir, dando como hipotesis
aceptada H1 la cual dicta que el tiempo promedio anterior al uso del aplicativo movil es mayor

al tiempo promedio usando el aplicativo mavil.
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CONCLUSIONES

Se identifico que las caracteristicas de la georreferenciacion que ayudaron al proceso de
entrega de productos de la empresa Kawsafoods fueron: el uso del sistema GPS incorporado
dentro de los dispositivos mdviles, la geolocalizacion que va de la mano con los recursos
cartograficos proporcionados por GoogleMaps y la obtencion de coordenadas tanto de los
puntos de destino como los puntos de origen de las rutas mediante calculos matematicos
embebidos en la libreria de google.

Se identifico que el proceso de entrega de productos de la empresa Kawsafoods consta de
las siguientes fases generales: llamada para confirmar el lugar y la hora de entrega de
productos, viaje desde la ubicacion del repartidor hacia la ubicacién designada por el
cliente, llamada para confirmar la llegada del repartidor al punto de entrega y recogida de la
entrega por parte del cliente.

El uso de la metodologia mobile-d ayud6 en gran medida al desarrollo del aplicativo moévil
debido a que incluye al cliente dentro del equipo, mayormente en las fases de exploracion y
en la fase de pruebas, ademas, al ser una metodologia agil, permite realizar un desarrollo y
disefio de alto nivel ya que cada iteracion de planea, se desarrolla y se libera cada 3 dias.

Se pudo demostrar que, mediante el uso del aplicativo movil durante la entrega de
productos, la empresa Kawsafoods mejoré su eficiencia en aproximadamente 39% con
respecto a las medias de tiempo iniciales obtenidas, siendo una reduccion total de 18.24
minutos lo que es equivalente a 18 minutos con 14 segundos. De la misma manera, se
cumplié H1 la cual nos dice que esta se cumple solamente si los tiempos obtenidos

mediante el uso del aplicativo mévil son menores a los tiempos obtenidos inicialmente.

RECOMENDACIONES

Analizar las prestaciones que son remuneradas en las distintas apis o librerias usadas como
por ejemplo en la APl Google maps ya que hay varias funciones que son de pago, como el
trazado de rutas fuera de la aplicacion propia de Google Maps.

Llevar un esquema de los procesos dentro de la empresa para una obtencion de informacién
mas rapida para futuros desarrollos 0 aumento de funcionalidades dentro de la aplicacion
desarrollada.

Listar los tiempos de menor a mayor para facilitar los calculos estadisticos necesarios en la

evaluacion de la eficiencia de la aplicacién movil.
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1.

INTRODUCCION

El sistema analizado se centrara en la mejora de eficiencia a la hora de repartir los productos
de la empresa Kawsafoods mediante la visualizacion de los productos ofertados, reserva de
productos, visualizacion de la ubicacion del cliente y del repartidor mediante mapa en
tiempo real.

INFORMACION GENERAL
2.1. DESCRIPCION GENERAL

Como se muestra en la Tabla 1 se detalla los datos generales de la empresa en la cual se
desarrollara el trabajo de integracion curricular.

Tabla 1: Datos Generales de la empresa.

Razén Social de la Empresa Kawsafoods

RUC 1713743696001

Persona Responsable Ing. Franklin Garzon

Ubicacién Ciudad de Quito — Provincia de Pichincha

Direccién Av. La Prensa y Pablo Picasso

e-mail nutricion@deusar.com

Teléfono +593960542146

2.2. ANTECEDENTES

La empresa Kawsafoods radicada en Quito, se dedica a la produccion, venta y
comercializacion de productos alimenticios organicos en Ecuador. Esta empresa tiene
complicaciones en el proceso de entregas de productos debido a lentitud en su reparticion,
ademas, el cliente desconoce el estado de la entrega misma, en qué lugar se encuentra el
repartidor y en cuanto tiempo tarda en llegar al lugar de entrega. Otra complicacién que se
encuentra trata sobre el desconocimiento del lugar exacto de la entrega por parte del
repartidor, la falta de comunicacion con el cliente a la hora de programar una entrega y
finalmente no existe un sistema de georreferenciacion para poner a disposicion de los
clientes.

Todos estos inconvenientes llevan al cliente hacia el descontento debido al tiempo de espera
demasiado largo que se genera a la hora de recibir su producto, a la pérdida del repartidor en
la ciudad desembocando en la perdida de la venta y finalmente que el cliente no se
encuentre en el lugar de entrega debido a una descoordinacion entre empresa — cliente,
haciendo imposible la entrega del producto y aumentando los costos de la empresa al
proceder con una entrega fallida.

OBJETIVOS
3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion mavil con tecnologia georreferencial en tiempo real para mejorar
la eficiencia de la entrega de productos de la empresa Kawsafoods ubicada en Quito



3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar las caracteristicas de la georreferenciacion que ayudaria al proceso de entregas
de productos de la empresa Kawsafoods.

Identificar el proceso de entrega de los productos de la empresa Kawsafoods.

Desarrollar los médulos de gestion de usuarios registrados y administradores, Gestion de
productos, Visualizacién por mapa, Gestidn de entregas y Proporcién de reportes mediante
la metodologia mobile-d.

Evaluar la eficiencia de la aplicacién mavil en la entrega de productos.

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Los requerimientos del sistema son necesidades de los usuarios que se deben documentar
sobre una funcionalidad, servicios que debera poseer el sistema con el propésito de resolver
un problema y alcanzar los objetivos, éstos ademas contienen lo que son atributos,
caracteristicas, capacidades que el sistema debe cumplir. Una vez identificado el problema,
al cual se le daré solucion con la creacion de una aplicacion movil que gestione y maneje la
informacién durante la reparticion de productos de la empresa Kawsafoods, se realizo la
especificacion de requerimientos del sistema para identificar cudles son las necesidades del
cliente.

4.1, REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales del sistema nos ayudan a identificar cuéles son las
necesidades que posee el cliente para resolver el problema. Para obtener dichos
requerimientos se realizaron entrevistas con el CEO de Kawsafoods en las cuales se
converso sobre las necesidades basicas y se redactd una propuesta de las funcionalidades
primordiales que la aplicacion debe tener. Por la cual se documentaron todos estos
requerimientos que el usuario desea que el sistema cumpla, con la finalidad de obtener un
software o producto final de calidad para el usuario final. Luego de realizar las respectivas
reuniones con el cliente se definieron 19 requerimientos funcionales iniciales; para apreciar
con mayor detalle ver el ANEXO 1.

4.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

La ingenieria del software no solo se cumple con la funcionalidad, sino también con las
cualidades suplementarias (requisitos no funcionales) o de lo contrario no cumplird con su
mision: desarrollar el software que se necesita en el momento y condiciones que se tienen
disponibles; o, dicho de otra manera, desarrollar software de calidad, ya que dichos
requerimientos tienen que ver con las caracteristicas que limitan el sistema. Los
requerimientos no funcionales fueron definidos con el fin de asegurar las propiedades y
caracteristicas del sistema, el cual se establecio 3 pardmetros que fueron implementados de
la siguiente manera:



Tipo No Funcional

Identificador RNF2 — Fiabilidad

Descripcion El sistema debe tener una interfaz de uso intuitiva y sencilla que se ajusta a las
necesidades del usuario.

Tipo No Funcional

Identificador RNF3 — Escalabilidad

Descripcion Garantiza que el sistema pueda crecer conforme a nuevas opciones que se
soliciten implementarse de acuerdo con los negocios que este suscritos en el
mismo.

5. ANALISIS DE RIESGOS

Para analisis y gestién de los riesgos expuestos se fundamentaran en acciones que
permitiran que el riesgo tenga un menor impacto y que se reduzca su nivel para lo cual se
iniciara con la identificacién, analisis, priorizacion y hoja de gestion de riesgos. Con las
acciones mencionadas se tomara en cuenta los criterios de valor para realizar el estudio de
cada riesgo.

5.1. IDENTIFICACION DE RIESGOS

La identificacion de riesgos es el proceso iterativo, y generalmente integrado a la estrategia
y planificacién. Para lo cual el objetivo es identificar y poder prevenir los posibles riesgos
que puedan ocurrir durante el desarrollo del trabajo de integracion curricular.

Para ello se debe realizar la identificacion de todos y cada una de las amenazas, peligros que
pueden ocasionar un dafio a los diversos usuarios que intervienen en el desarrollo del
sistema web contable.

A continuacién, se detallan los diferentes tipos de riesgos que se identificaron los cual son:

o De Proyecto: los cuales atentan contra la planificacion del proyecto es decir afecta a
todo el proyecto en general.

e Técnico: son aquellas amenazas que afectan a la calidad del sistema esto quiere
decir a la parte de hardware y software.

o Del negocio: estos en cambio amenazan la factibilidad del proyecto.

Se ha identificado 8 riesgos: 4 riesgos del proyecto, 2 riesgos técnicos y 2 riesgos del
negocio, estos que se pueden evidenciar en el ANEXO 2.

5.2. ANALISIS DE RIESGOS

Son aquellos que nos permite determinar cuales son los factores de riesgo que tendrian un
mayor efecto sobre la aplicacion movil, es por ello por lo que deben ser gestionados con
especial atencién para cual se tiene por objetivo establecer el grado de probabilidad que
tiene un riesgo de presentarse el impacto que genera en el proyecto, la exposicién posible
gue puede causar y su prioridad para categorizar dichos riesgos.

5.2.1.Determinacion de la probabilidad



Para saber cuan posible es la ocurrencia de determinado riesgo se analizd y determiné la
probabilidad de cada uno de ellos. Por la cual la ocurrencia del riesgo se evalta en una
escala de alta, media o baja, asignando como porcentaje de 99% a 67%, 66% a 34% 0 33%
a 1%, y una valoracion de 3, 2 0 1 respectivamente. La probabilidad de que ocurra un riesgo
ha sido cuantificada de acuerdo con lo establecido en el ANEXO 3. Y como resultado se
obtuvo 2 riesgos con prioridad alta, 4 medias y 2 bajas como se evidencia en el ANEXO 6.

5.2.2.Determinacion del impacto

Por tener varios tipos de riesgos y, por ende, cada uno de ellos va a tener un impacto
distinto en el mismo e indicando de esta manera distintas formas de afectar al proyecto,
tanto en tiempo como en el peor de los casos la cancelacion absoluta del mismo. Es por ello
que se ha realizado un analisis de los distintos impactos que provocan dichos riesgos, siendo
asi en caso de ser bajo obtendria un valor de 1 si su retraso fuese de una semana, si el
retraso es de dos semanas entonces el impacto seria moderado y obtendria un valor de 2, si
el riesgo podria ser de un mes ya se lo considera alto con un valor de 3, pero en el caso de
que esté produciria un retraso mayor a un mes en el proyecto implicaria que este es critico
ya que el proyecto no pude ser culminado y tendra un valor de 4. El impacto de riesgo ha
sido valorado en funcion de aspectos como retrasos en la entrega del producto e impacto
técnico de acuerdo con los siguientes parametros, es por ello por lo que los valores e
indicadores pueden ser evidenciados en el ANEXO 4.

5.2.3.Determinacién de la exposicion

Para poder determinar la exposicion, es necesario evidenciar que tan propenso es cada
riesgo que ocurrir, para ello es necesario tomar la siguiente consideracion. La exposicion al
riesgo ha sido determinada mediante la multiplicacion de la probabilidad y el impacto de los
riesgos la cual se ha categorizado de la siguiente manera. Si el resultado de lo multiplicado
tiene el valor de 1 0 2, entonces ese riesgo tiene una exposicién baja y se le otorgaréa el color
verde, si el resultado de lo multiplicado tiene el valor de 3 0 4, entonces ese riesgo tiene una
exposicion media y se le otorgara el color amarillo, pero si el resultado de lo multiplicado
tiene el valor mayor a 6 entonces ese riesgo tiene una exposicion alta y se le otorgara el
color rojo. En el ANEXO 5 se evidencia los valores e indicadores para determinar la
exposicion. Los valores de probabilidad, impacto y exposicién de cada uno de los riesgos
nos indicaran que tan probable es que ocurra ese riesgo, que impacto tiene en el negocio o
en el sistema y que nivel de exposicidn existe para que ese riesgo pueda ocurrir es por ello
por lo que se obtuvo como resultado 2 riesgos con exposicion alta, 4 medias y 2 bajas como
se evidencia en el ANEXO 6.

5.2.4.Determinacion de la prioridad

Es importante para una pronta contingencia de los riesgos, el poder categorizar la
importancia de atender cada uno de ellos en base a un proceso de priorizacion, para ello se
ha determinado los siguientes andlisis: La asignacion de cada riesgo es de acuerdo con los
valores que se tienen en la exposicion al riesgo, tomando asi, aquellos que poseen
exposicion alta con prioridad 1, exposicion media con una prioridad 2 y exposicién baja con
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prioridad 3, con el fin de categorizar a cada uno de los riesgos y tener presente cuéles de
ellos podrian tener el mayor efecto negativo en el desarrollo del proyecto en caso de que
ocurrieran dichos riesgos. Dicho esto, cada riesgo supone una prioridad diferente ya que
puede afectar en mayor o menor medida al desarrollo del proyecto permitiendo planificar
una atencion oportuna a su prevencion, control y monitoreo. Es por esa razén que se obtuvo
como resultado 2 riesgos con priorizacion uno, 4 con priorizacion dos y 2 con priorizacion
tres ANEXO 7.

5.3. Gestion de riesgos

La gestion de riesgos nos sirve para describir las medidas a tomar para la prevencion,
supervision y control de dichos riesgos de un proyecto y en el caso de que ocurra nos
ayudara a saber cdmo gestionar la misma. La hoja de gestion de riesgo utiliza los datos
obtenidos en el andlisis del riesgo, conteniendo una descripcién del riesgo a evaluar con
distintos indicadores y analizar la categoria a la cual pertenece. Para cual la hoja de la
gestion se utilizara los siguientes campos la cual se encuentra estructurada de la siguiente
manera:
DESCRIPCION: Se realiza una breve descripcion de riesgo a gestionar.
REFINAMIENTO: Se subdivide este campo en Causas y Consecuencias
o Causas: son los motivos por los que el riesgo se puede dar.
o Consecuencias: son los resultados una vez que ya haya ocurrido del riesgo.
e REDUCCION: Actividades que se pueden ejecutar para poder prevenir que ese
riesgo ocurra.
e SUPERVISION: Actividades que se deben ejecutar continuamente para poder
prevenir que ese riesgo ocurra.
e GESTION: Las acciones que se tomaran para poder resolver las consecuencias que
trajo ese riesgo.

Es de vital importancia el contar con un plan de contingencia y medidas para poder corregir
0 minimizar los impactos que los riesgos puedan generar al proyecto, es por eso por lo que
se han elaborado hojas de gestion de riesgo. Los riesgos gestionados a lo largo del
desarrollo del proyecto estos se encuentran detallados en el ANEXO 8.

FACTIBILIDAD

Para poder obtener un software de calidad, se debe realizar una correcta estimacion del
proyecto tanto en tiempo, costos y esfuerzo, apoyandose en el estudio se toma decisiones en
cuanto a proceder o no con la ejecucion de este. ANEXO 9.

6.1. Factibilidad Técnica

Durante el estudio de factibilidad técnica se visitd al cliente para realizar la evaluacion de
los equipos y software que posee Kawsafoods.

Se realizo el estudio de factibilidad para determinar si los recursos de hardware, software,
personal de desarrollo y técnico requerido es apto para llevar a cabo el proyecto. Luego de
realizar un respectivo anélisis se determin6 los recursos que seran utilizados, siendo asi que
el personal posee 1 computadora con el sistema operativo Windows 10.
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El sistema se desarrollara con el lenguaje de programacion NodelJs en el backend y React
Native en el frontend, para la creacién de la Base de Datos se utilizara Firebase, en el
proceso de la documentacion se hard uso de las herramientas ofimaticas de Microsoft,
ademas de utilizar herramientas para las diferentes estimaciones que se van a realizar en el
proyecto. De acuerdo con lo antes mencionado se concluye que el desarrollo y explotacion
del software es factible, debido a que se cuenta con los recursos necesarios para el proyecto.
La informacién completamente detallada acerca de la factibilidad técnica con respecto al
hardware, software, personal de desarrollo y técnico requerido para el desarrollo del sistema
se encuentran en el ANEXO 10.

6.2. Factibilidad Operativa

Esta etapa trata sobre la factibilidad a nivel de actividades que podran realizar los diferentes
usuarios que operaran el sistema, se analizard mediante el rol asignado a cada uno de los
miembros, esto se realiza para determinar la viabilidad de los roles que tendra el sistema y
la comprobacion de que se cuenta con recursos humanos necesarios para usar el sistema. Es
por ello por lo que el sistema podra ser accesible por los usuarios que asigne el
administrador para actividades en especifico, como se puede apreciar en detalle en el
ANEXO 11.

Planificacion

Con el fin de lograr una calendarizacion y una 6ptima coordinacion, se realizo la respectiva
planificacion donde se plantearon las iteraciones basado en el modelo Mobile D.

Instalacion de Visual Studio Code

Se inicia con abrir el instalador descargado desde la web de visual studio.

Al abrir el instalador aparecera una ventana en la cual seleccionaremos la opcion de crear el
acceso directo y agregar el PATH. Al seleccionar estas opciones dar clic en siguiente.

3 Instalar - Microsoft Visual Studio Code - X
Selecaone las Tareas Adicionales
Qué tareas acoonales deben realzarse’

Selecoone las treas adconales qua desea que se realicen durants ls Rstalacdn de
Visual Studo Code v haga die en Siguente
iconos adidonsies!
7] Crear un icono en o escritorio
Otros: W

[ Agregar ia acoon “Abar con Code” & menu contextual de ardhwwo del Exploradar
de Windows

M Agregar la acoitn "Abrr con Code™ 8 mend contextusl de directono del

— Explorador de Windows

(L] Regstrar Code como editor para tipos de ardwvo admibdos
[] Agregar a PATH (dsponidle despasts de rersciar)

< Avris ancaia



En la siguiente pantalla se procedera a confirmar la instalacion del IDE dando clic en el
boton “INSTALAR”.

o Instalar - Microsoft Visual Studio Code - X

Listo para Instaler &
Ahora ¢ programa estd Ssto para inicer s instalacdn de Visual Studio Code en su
selema,

Haga dic en Instafar para contiraiar con & proceso o haga dic en Atris & cesea revisar
o camblar siguna configuracidn,

[ Carpeta de Destno: Al
C:'Program Ples'PMicrozoft VS Code

Carpets def Mend Incio!
Visual Studo Code

Tareas Adoonales:
1conas adoonses!
Crear un kono en of esaitorno
Otrost
Agregar s scodn "Aber con Code” o mend contextual de archwo del Explor
Agregar 1 accdn "Aber con Code” imm:ua&mﬂdw
Registrar Code como eckior Dava tpos ce archivo admados
3 >

cavks [Come ] | cancelw

Al clickar en el botdn de Instalar, se debe esperar que termine el proceso.

3 Instalar - Microsoft Visual Studio Code - X
Instalando
Por favor, espere mientras se instala Visual Studo Code en su sstema.
Extrayendo archwos...

C1\,.. iresources \aop \extensions idocker Yanguage-configur aban. son

[}IE

Al terminar la instalacion seleccionar la opcion de “Ejecutar Visual Studio Code” y clickar
el boton de “Finalizar” para dar por terminada la instalacion.



3§ Instalar - Microsoft Visual Studio Code -

Completando la instalacion de
Visual Studio Code

Bl programa conpietd ls nstalacin de Visusl Studo Code en
su sistema, Puede epecutar la apkcacdn hadendo dic sobre of
lcono nstalado

Haga dic en Finalzar para salr def programa de instalaodn,

B Bjecutar Visual Stude Code

9. Instalacion de Android Studio

Iniciar el instalador descargado desde la pagina oficial de Android Studio.

Al aparecer la primera pantalla del instalador, dar clic en “Next” para empezar la configuracion
inicial.
m Android Studic Setup - X

Welcome to Android Studio Setup

Setup will gude you $vough the installation of Androd
Studo

It & recommended that you dose & other appications
bafore starting Setup, This wil make it possbie to update
relevant system fles without having to reboot your
computer.

Chck Next to continue

Andro
Studi

I
A LA

5

<Back | Next> | Cancel

Seleccionar la opcion de Android Studio y Android Virtual Devices (emulador de Android
Studio) y dar clic en el botén “Next”



o Android Studio Setup

- x
Choose Components
A Choose which features of Android Studio you want to install

Check the components you want to nstall and uncheck the components you don't want to
Install, Chck Nexct to continue,

Space requred: 2.5G8

e () e

Seleccionar la ruta de instalacion que seguira Android Studio como su emulador y pulsar
“Next”
. Android Studio Setup
Configuration Settings
A tnstall Locations
Androxd Studo Installation Location
The location spedfied must have at least S00MB of free space.
Chck Browse to customize:

CWopsnfisvadvicVndon Sude

e e

Esperar a terminar la instalacion y dar clic en el boton “Next”
. Android Studio Setup

Instafling

H Please wait while Androd Studo s being nstalled.
Extract: platform-mpl jar... 57%

E—

" Show detals |




Se proporcionara una pantalla donde se daré la opcidn de importar la configuracion de Android
Studio, seleccionar “Do not import settings” y clickar en “OK”

% Import Android Studio Settings X

() Config or installation directory

© Do not import settings

En la pantalla inicial de Android Studio dar clic en “Next” para proceder con la configuracion
inicial

S

O

& Anstad Wik Setiug Worand

o Welcome

Seleccionar la instalacion de tipo Custom para seleccionar las caracteristicas necesarias para el
desarrollo y dar “Next”

& Asdvod Waths Setep Wusnd - [®

o Install Type
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Seleccionar API 31 y Performance (Intel HAXM) para poder tener el emulador y las Gltimas
versiones de Android disponibles

& Andrars Hude Setup Viieed - a x

0 SDK Components Setup

Chash the compenents you want ta updete/'metall Oick Nest ta contimus.

The ceflection of Androsd glatform AP took and Wdtes
Znavord SN Platfer thet snaties you tr debug profie ang comgele your apgps.
The setup wiiatd wil update rour Cutrent Andesnd SOK

¢ A 100 - 1182
B AP 3% Andvesd 12.0 (0 - (152 M0) sehiion Of necensiey) or Ml A v vailion

Perdoemance (mel ® ngm - (%00 xn)
Anavoid Vinus Device - fmatalies)

Acdiod SDK Location: Tettal duweloed soe 53 ME

Collueny MAYR App Deta Locat Andhond Sc - 175G ddvive |

e | I | e

Seleccionar la configuracién de los emuladores, en nuestro caso lo dejaremos por defecto

® Andeoud Suso Setup Wises - o

0 Emulator Settings

Wa have detacted That Ot WyTtem can cun the Aodiond amidator in an scoserated sartcrmance mode

Set e mumanium smwnt of RAM aoakabie tor the irmet & Hardaare Accsteratad Duecutiom Marager (HAKM) 10 e tor ol « 3 swules
DA You Can change these SeTtrgs o1 amy Sanie By serveng the ntel ® HAOW initalier

Petes to the il ® M Uocwmarmation + fgr snore avfermation
s 20068  1ade stee ri0e e

PAM s mon ids T W Use sec ommended

Dar clic en el boton FINISH para finalizar la configuracion
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& Adiod Dt Setup Wisare - o

0 Verify Settings

¥ you want & reviess o7 change any of your nstalstion semtngs, cerk Prevou

Cutremt Settnge

L R vz

Andasd SO Buid-Teoks 31 S Mme
Angrosd WOX Mattgim ! N

'
Andaid 5% Matform- Tsok 114 M8 <
Andveid SX Tool 199 0

Intat cB8 Erralator Accrberton OANM inctaller) 300 KD
SOK Pates Applier v 1 awE

Sowte oy Androdd 3% azwmes

Freveu Concel m

10. Implementacion Bésica

Abrir el IDE, seleccionar el tipo de proyecto que se va a crear, proporcionar la localizacion
donde se va a guardar, seleccionar la version de node que se va a utilizar y seleccionar la
version de npx para el desarrollo, posteriormente dar clic en Crear

Una vez creado el proyecto se crearan todas las carpetas necesarias para iniciar el desarrollo.

11. ANEXOS

11.1. Requerimientos Funcionales
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RF1 Iniciar sesion en el aplicativo

RF2 Registrar nuevo usuario
RF3 Modificar usuario
RF4 Eliminar usuario
RF5 Visualizar usuario
RF6 Ingresar producto
RF7 Modificar producto
RF8 Eliminar producto
RF9 Visualizar producto
RF10 Visualizar el estado del producto
RF11 Marcar producto como favorito
RF12 Reservar producto seleccionado
RF13 Listar producto por categorias
RF14 Listar productos reservados
RF15 Listar favoritos del usuario
RF16 Mostrar carrito de compra
RF17 Mostrar contenido informativo
RF18 Generar ruta desde el repartidor hacia el
cliente en el mapa
RF19 Mostar mapa de entrega de productos
Tipo Funcional
Identificador RF2 — Registrar nuevo usuario
Prioridad Alto
Descripcion El usuario cliente podra crear una nueva cuenta mediante el ingreso de datos en
un formulario.
El usuario fabrica podra crear cualquier tipo de cliente mediante el ingreso en el
madulo de clientes o trabajadores.
El usuario repartidor no podra crear ningun usuario en ningin momento.
Tipo Funcional
Identificador RF3 — Modificar usuario
Prioridad Media
Descripcion El usuario cliente podra modificar su propia informacion mediante el ingreso en
su perfil.
El usuario fabrica podra cambiar la informacion de cualquier tipo de usuario.
El usuario repartidor no podra cambiar ningln tipo de informacién de ningin
usuario.
Tipo Funcional
Identificador RF4 — Eliminar usuario
Prioridad Baja
Descripcion Solamente el usuario fabrica podra eliminar cualquier usuario.
Tipo Funcional
Identificador RF5 — Visualizar usuario
Prioridad Baja
Descripcion El usuario cliente podré ver su informacion mediante el ingreso a su perfil.

El usuario fabrica podré ver la informacion de cualquier usuario.
El usuario repartidor no podra ver la informacion de ningin usuario
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Tipo Funcional
Identificador RF6 — Ingresar producto
Prioridad Alta

Descripcion

Solamente el usuario fabrica podra ingresar la informacion de cualquier
producto.

Tipo Funcional
Identificador RF7 — Modificar producto
Prioridad Media

Descripcion

Solamente el usuario fabrica podra modificar la informacion de algin producto.

Tipo Funcional

Identificador RF8 — Eliminar producto

Prioridad Baja

Descripcion Solamente el usuario fabrica podra eliminar la informacién de algun producto.

Tipo Funcional

Identificador RF9 — Visualizar producto

Prioridad Alta

Descripcion El usuario cliente y fabrica podran ver la informacion de algln producto.
El usuario repartidor no podra ver la informacion de ningun producto.

Tipo Funcional

Identificador RF10 — Visualizar el estado del producto

Prioridad Media

Descripcion Solamente el usuario cliente podré ver el estado actual en el que se encuentra su
pedido.

Tipo Funcional

Identificador RF11 — Marcar producto como favorito

Prioridad Media

Descripcion

Solamente el usuario cliente podra marcar un producto como favorito.

Tipo Funcional
Identificador RF12 — Reservar producto seleccionado
Prioridad Alta

Descripcion

Solamente el usuario cliente podra reservar un producto siempre y cuando no
haya ninguna entrega en marcha.

Tipo Funcional

Identificador RF13 — Listar producto por categorias

Prioridad Media

Descripcion Solamente el usuario cliente y fébrica podran realizar una busqueda de
productos por categorias.

Tipo Funcional

Identificador RF14 — Listar productos reservados

Prioridad Alta

Descripcion

El usuario cliente podra listar los productos que han sido reservados en una
entrega.

Los usuarios repartidor y fabrica podran visualizar la lista de los productos que
hay en una reserva.
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Tipo Funcional

Identificador RF15 — Listar favoritos del usuario

Prioridad Baja

Descripcion Solamente el usuario cliente podrd ver los productos favoritos que ha
seleccionado.

Tipo Funcional

Identificador RF16 — Mostrar carrito de compra

Prioridad Media

Descripcion Solamente el usuario cliente podra ver el carrito de compra donde se pueda ver
los productos que ha seleccionado para la reserva.

Tipo Funcional

Identificador RF17 — Mostrar contenido informativo

Prioridad Baja

Descripcion Todos los usuarios podran ver contenido informativo procedente de la pagina
web de la empresa.

Tipo Funcional

Identificador RF18 — Generar ruta desde el repartidor hacia el cliente en el mapa

Prioridad Alta

Descripcién Solamente los usuarios repartidor y fabrica podran crear una ruta desde su
ubicacidn hacia la ubicacion proporcionada del cliente.

Tipo Funcional

Identificador RF19 — Mostrar mapa de entrega de productos

Prioridad Alta

Descripcion Solamente los usuarios repartidor y fabrica podran visualizar el mapa en el cual

se puedan visualizar las ubicaciones de las entregas, la ubicacion del repartidor y
crear rutas desde el repartidor hacia una entrega seleccionada.

11.2. Identificacion de Riesgos

R1

R2

R3

R4

Planificacion err6nea Proyecto
del proyecto

Implementar una
nueva planificacion; el
tiempo de entrega se
verd afectado

Interfaces poco Proyecto Dificulta en el manejo

amigables con el de la aplicacién movil
usuario

Mala comunicacion Proyecto Incumplimiento de los

entre cliente - equipo requerimientos que el
cliente solicitd,
complicaciones en el
proyecto, la
planificacion tendra
una reestructuracion.

Mal disefio de la base Proyecto Redundancia e
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de datos inconsistencia de

datos.
R5 Conocimiento parcial Técnico La capacitacion del
de las herramientas de equipo representaria
desarrollo costos y tiempo extra
en el proyecto
R6 Cambio de requisitos Técnico Retraso en la entrega
de los modulos en el
proyecto
R7 Cambio de las Negocio Suspensién temporal o
politicas de Gestion indefinida del proyecto
de desarrollo
R8 Cambios de directivos Negocio Suspensién parcial o
y representantes en definitiva del proyecto

Kawsafoods

11.3. Criterios de valoracion de la probabilidad

RANGO DE DESCRIPCION
PROBABILIDAD
1% - 33% Baja 1
34% - 66% Media 2
67% - 99% Alta 3

11.4. Valores de impacto de riesgo

IMPACTO RETRASO IMPACTO VALOR
TECNICO
Bajo 1 semana Ligero efecto en el 1
desarrollo del
proyecto
Medio 2 semanas Moderado efecto en 2
el desarrollo del
proyecto
Alto 1 mes Severo efecto en el 3
desarrollo del
proyecto
Critico Més de un mes Proyecto no puede ser 4
terminado

11.5. Valores de la Exposicion al Riesgo

EXPOSICION AL RIESGO VALOR = COLOR
(PROBABILIDAD X

IMPACTO)

Media 48
Alta 9-12
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11.6. Analisis de Riesgos

PROBABILIDAD IMPACTO EXPOSICION
ID DESCRIPC | PROBABILI | VAL | IMPAC | VAL | EXPOSICI | VAL
RIES ION DAD OR TO OR ON OR
GO
R1 Planificacion
errénea del 37% 2 Critico 4
proyecto
R2 Interfaces
poco
amigables 39% 2 Media 2
con el
usuario
R3 Mala
comunicacio
n entre 78% 3 Critico 4
cliente -
equipo
R4 Mal disefio
de la base de 30% 1 Medio 2
datos
R5 Conocimient
0 parcial de
las 32% 1 Alto 3
herramientas
de desarrollo
R6 Cambio de
requisitos
R7 Cambio de
las politicas 33% 1 Critico 4 Medio 4
de Gestion
R8 Cambios de
directivos y
representante 30% 1 Critico 4 Medio 4
sen
Kawsafoods

55% 2 Alto 3 Medio 6

11.7. Priorizacion de Riesgos

ID RIESGO DESCRIPCION | EXPOSICION VALOR PRIORIDAD
Planificacion ALTA 9 1
errénea del
proyecto
Mala ALTA 12 1

comunicacion

entre cliente -
equipo

R7 Cambio de las MEDIA 4 2
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politicas de
Gestion

R8 Cambios de MEDIA 4
directivos y
representantes en
Kawsafoods

R2 Interfaces poco MEDIA 4
amigables con el
usuario

R6 Cambio de MEDIA 6
requisitos

Mal disefio de la BAJA 2
base de datos

Conocimiento BAJA 3
parcial de las
herramientas de
desarrollo

11.8. Hoja de Gestion de Riesgos

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: R1 FECHA:

PROBABILIDAD: ALTA IMPACTO: ALTO

DESCRIPCION: PLANIFICACION ERRONEA DEL PROYECTO

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

= Desconocimiento de las herramientas a utilizar en el desarrollo
= Falta de informacidn sobre el proyecto

= Mala estimacidn en los tiempos de desarrollo de cada StoryCard
* Poca comunicacion con el cliente

CONSECUENCIAS:
= Entrega de software sin los requerimientos establecidos
= Aumento de costos
= Aumento en el tiempo de entrega

REDUCCION/ SUPERVISION:
= I|dentificar las necesidades fundamentales del cliente.
= Revisar los requerimientos del cliente.
= Comunicacion frecuente con el cliente

GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:
= Realizar capacitaciones de los temas desconocidos.
= Mejorar la comunicacion con el cliente.
= Acordar una replanificacion con el cliente.
= Realizar la replanificacion.

ESTADO ACTUAL:
» Fase de reduccion iniciada.
= Fase de Supervision iniciada

RESPONSABLES:
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= Esteban Toaquiza

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: R2 FECHA:

PROBABILIDAD: MEDIA IMPACTO: MEDIO

DESCRIPCION: INTERFACES POCO AMIGABLES CON EL USUARIO

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

= Detalles no definidos por parte del cliente.

» El estandar realizado no esta de acuerdo con lo establecido
CONSECUENCIAS:

» Se debe modificar la interfaz de acuerdo con el estandar establecido.
= Retraso en la entrega del proyecto.

REDUCCION/ SUPERVISION:
= Reunion permanente con el cliente para definir los detalles de las interfaces.
= Interfaz sencilla y amigable con el cliente.

GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:
= Corregir la interfaz de acuerdo con el estandar definido.
= Realizar una replanificacion para la correccion de la interfaz.

ESTADO ACTUAL:
* Fase de Reduccién iniciada.
= Fase de Supervision iniciada

RESPONSABLES:
= Esteban Toaquiza

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: R3 FECHA:

PROBABILIDAD: ALTA IMPACTO: ALTO

DESCRIPCION: MALA COMUNICACION ENTRE CLIENTE - EQUIPO

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

= El cliente no se involucra en el proyecto.

= El cliente no se adapta a los horarios establecidos.
CONSECUENCIAS:

= Requerimientos erréneos.

= No se obtienen todos los requerimientos.

= Retraso en la planificacion del proyecto.

= El software no cumple con las expectativas del cliente.

REDUCCION/ SUPERVISION:
= Involucrar al cliente en todo el proceso de desarrollo

GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:

= Mejorar la comunicacion con el cliente mediante el uso de las TICS en caso de que no
pueda estar fisicamente presente.

= Realizar nuevos horarios acorde a la disponibilidad del cliente.

ESTADO ACTUAL:
* Fase de Reduccién iniciada.
= Fase de Supervision iniciada

RESPONSABLES:
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= Esteban Toaquiza

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: R4 FECHA:

PROBABILIDAD: BAJO IMPACTO: MEDIO

DESCRIPCION: MAL DISENO DE LA BASE DE DATOS

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

* Identificacién incorrecta de los atributos

» Conexi6n inadecuada entre tablas
CONSECUENCIAS:

= Informacién redundante
= Ineficiencia en las operaciones

REDUCCION/ SUPERVISION:
= Definir los atributos requeridos
= Definir las tablas de manera correcta y adecuada

GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:
= Redisefio de la base de datos
= Pedir Asesoria al Coordinador del Proyecto.

ESTADO ACTUAL:
* Fase de Reduccién iniciada.
= Fase de Supervision iniciada.

RESPONSABLES:
= Esteban Toaquiza

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: RS FECHA:

PROBABILIDAD: ALTA IMPACTO: BAJO

DESCRIPCION: CONOCIMIENTO PARCIAL DE LAS HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

= Poca experiencia en el manejo de las herramientas de desarrollo.

= Falta de capacitacion sobre las herramientas de desarrollo.
CONSECUENCIAS:

* Incremento de los costos de desarrollo.
= Incremento de costos de capacitacion.
* Incertidumbre en el desarrollo de las funcionalidades

REDUCCION/ SUPERVISION:
= Conocer la Experiencia de Cada uno de los miembros del equipo de desarrollo.

GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:
= Reajuste en la planificacion.
= Solicitar Capacitacion sobre las herramientas de desarrollo a utilizarse

ESTADO ACTUAL:
* Fase de Reduccién iniciada.
= Fase de Supervision iniciada.

RESPONSABLES:
= Esteban Toaquiza
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HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: R6 FECHA:

PROBABILIDAD: ALTA IMPACTO: MEDIO

DESCRIPCION: CAMBIO DE REQUISITOS

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

= Mala planificacién del tiempo de desarrollo.
= Mala comunicacién con el cliente.

CONSECUENCIAS:
= Reduccién de ganancias.
= Pérdida de tiempo.

REDUCCION/ SUPERVISION:

= Establecer las politicas, procedimientos y documentacion que es necesario recopilar
para la planificacidn, ejecucion y control de la programacion del proyecto.

= Identificar y documentar las acciones concretas gque sera necesario realizar para
producir los entregables del proyecto.

= Definir las relaciones entre las distintas actividades del proyecto.

GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:
o Desarrollar el cronograma de proyecto.
e Control del cronograma.
o Actualizar el avance del proyecto.

ESTADO ACTUAL:
e Aplicar laregla del 80/20
e Recomposicion del esquema.

RESPONSABLES:
= Esteban Toaquiza

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: R7 FECHA:

PROBABILIDAD: BAJO IMPACTO: CRITICO

DESCRIPCION: CAMBIO DE LAS POLITICAS DE GESTION

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

= El cliente no se involucra en el proyecto.

= El cliente no se adapta a los horarios establecidos.
CONSECUENCIAS:

= Requerimientos erréneos.

= No se obtienen todos los requerimientos

= Retraso en la planificacion del proyecto.

= El software no cumple con las expectativas del cliente.

REDUCCION/ SUPERVISION:
= Involucrar al cliente en todo el proceso de desarrollo
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GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:

= Mejorar la comunicacion con el cliente mediante el uso de las TICS en caso de que no
pueda estar fisicamente presente.

= Realizar nuevos horarios acorde a la disponibilidad del cliente

ESTADO ACTUAL:
* Fase de Reduccién iniciada.
= Fase de Supervision iniciada

RESPONSABLES:
= Esteban Toaquiza

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. RIESGO: R8 FECHA:

PROBABILIDAD: BAJO IMPACTO: CRITICO

DESCRIPCION: CAMBIOS DE DIRECTIVOS Y REPRESENTANTES EN
KAWSAFOODS

REFINAMIENTO/CONTEXTO:
CAUSAS:

= Falta de presupuesto para el desarrollo del proyecto.

= No realizar entregas de avances del proyecto en fechas ya determinadas.
= Mal ambiente de trabajo

= Malentendidos entre directivos y programadores

CONSECUENCIAS:
= Re-planificacion de tareas dadas por la nueva directiva.
= Suspension definitiva del proyecto
= Desacuerdos entre integrantes del proyecto
= Retraso en la presentacién del proyecto final.

REDUCCION/ SUPERVISION:
o Aceptar los cambios planteados en reuniones con los clientes.
e Reunirse con el personal para determinar las causas del cambio de Directiva del
proyecto.
e Actuar para reducir estas causas antes de que continue el proyecto.

GESTION/ PLAN DE CONTIGENCIA/ACCION:
e Realizar reuniones diarias con los nuevos Clientes.
e Aceptar los nuevos cambios de funcionalidades que poseera el sistema.

ESTADO ACTUAL.:
= Fase de Reduccion iniciada.
= Fase de Supervision iniciada

RESPONSABLES:
= Esteban Toaquiza

11.9. Estimaciones
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Entrada Externa

Elementos de Datos

Archivos la4 5a15 16 0 mas
Referenciados
0al Baja Baja Media
2 Baja Media Alta
3 0mas Media Alta Alta
Salida Externa

Elementos de Datos
Archivos la4 5a19 20 0 més
Referenciados
0al Baja Baja Media
2a3 Baja Media Alta
4 0 més Media Alta Alta
Consulta Externa

Elementos de Datos
Archivos la4d 5al5 16 0 mas
Referenciados
O0al Baja Baja Media
2 Baja Media Alta
3 0 mas Media Alta Alta
Consulta Externa

Elementos de Datos
Archivos la4d 5al9 20 0 mas
Referenciados
0al Baja Baja Media
2a3 Baja Media Alta
4 0 mas Media Alta Alta
Archivos Légicos Internos/ Archivos de Interfaz Externo

Elementos de Datos
Tipos de Registro lal9 20 a 50 51 0 méas
1 Baja Baja Media
2a5 Baja Media Alta
6 0 mas Media Alta Alta

11.10. Factibilidad Técnica
e Hardware Existente
| CANTIDAD | DESCRIPCION | ESTADO |
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1 Laptop Asus Rog Strix Core i7 3.2Ghz, Memoria Ram Funcional
16Gb, Disco Duro 1 Tb
1 Disco duro externode 1 Th Funcional
1 Memoria Usb 8 Gb Funcional
1 Monitor extra Lg 19” Funcional
1 Mouse Funcional
e Hardware Requerido
CANTIDAD DESCRIPCION OBSERVACION
1 Impresora Canon Multifuncion

e Software existente

Se cuenta con el software necesario para el desarrollo del proyecto los cuales son: Visual
Studio, Android Studio, Github, Windows 10, Ofimatica, Skype.

NOMBRE DESCRIPCION ESTADO
Windows 10 Sistema Operativo Legal
Visual Studio IDE de desarrollo Legal

Ofimatica Paquetes de Microsoft Office para manejo de Legal

documentacion
Android Studio IDE de desarrollo Legal
Github Software para uso de versionamientos Legal
Skype Herramienta de Comunicacion Legal

e Software Requerido

NOMBRE DESCRIPCION ESTADO
GOOGLE MAPS CODIGO API PARA LA INSERCION DEL Version
API MAPA EN ANDROID Gratuita

11.11. Factibilidad Operativa

Factibilidad Operativa Existente

RRHH DESCRIPCION CAPACITACION
Gerente Encargado de Kawsafoods Encargado de aprobar o rechazar el
proyecto
Secretaria Encargada del sistema Persona encargada de manejar el sistema

e Factibilidad Operativa Requerida

RRHH CARGO NIVEL ACADEMICO
REQUERIDO
Técnico Técnico de Soporte y Ingenieria en Software
Mantenimiento del sistema
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11.12. Pantallas de Desarrollo

Ty

kawsafoeds %

35 DAY

Contrasena

LOGIN

&  Cuonta Nuveva & Cuenta Nueva

Nombres

Ubicacitr
)
Y
Frames apaiido iy
l‘;.
, AR
Segundo apellido
o
Calle Principa : 0 1
ulo
mall
Calle Secundaria
ntraseha
Ubmcseir
] (9] <

CREACION DE CUENTA CLIENTE

25



15 890 L

& Listado de Trabajadores

Nuave Usuarbo

H Nombees:
Ingrese el nombes def trabajodor
Primer Apeitido:
Ingreae ol primes apelido
Sogundo Apelido
bgrese o segundo apetico
Tipo Trabapador

Adminstrodo @

Hepartidor M

Corea

Ingrese o comeg

Listado de Clientes

Nuevo Ussarnio

Nombres:
agress o nexrbes (ol ususng
H Primes Apefido:
ngrvse of prave soelidy
Segundo Apellida
Ingrise el segundo apslido
Calle Principat
Ingrese la cale principa
Calle Secundania:
Ingrese la cale secundana

Pavran

CREACION DE CUENTA ADMINISTRADOR

ST Y e

kawsafo od

sne g

Bebidas Oros Frutos Super

SUPER ALIMENTO

Cantigad: 250 md

KAWSA BEBIDA Lot

Cantidad: 250 md

1m0 LRy

kawsafood

Cantidad. 250 mi

LISTADO DE PRODUCTOS, LISTADO POR CATEGORIA



&~ KawsA Brmioa *

a
Afadir sl Canrito

Tipo da Producto

Bebidos
Cantidad

250 m
Precio
Descripcion

VISUALIZACION DE PRODUCTO

kawsafoods,

LA VERDAD DE LOS
SUPLEMENTOS ALIMENTICIOS

CARBOHIDRATOS SALUDABLES

DESARROLLO INTELECTUAL ¥
CRECIMIENTO CORPORAL

VISUALIZACION DE NOTICIAS EXTRAIDAS DE LA WEB
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Sant Magpel de
Los Bancon

Susanga

Quito

= T

N bt

.
Igtiambe

NOMBRES

Atmvo
)
Y
0
o
et

Esteban Maur Toaquiza

EDAD

CALLE PRINCIPAL

Viliaroel

CALLE SECUNDARIA

CORREO

GarciaMoreno

estebangdgmall. com

De tas Almendras, Quito 1

o 3hy a9

Ihy 29 min
Pesges o
W

NOMBRES

Esteban Maur Toaquize

EDAD

CALLE PRINCIPAL

Villaroel

CALLE SECUNDARIA

GarciaMoreno

CORREO

estebangdgmall com

PERFIL CLIENTE
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Nombres

Esteban Maur

Apellido 1

Tooaguiza

Apellido 2

Ancrade

Calle Principal

Fota de perfil

Vitlarcel
L..]
Galena
Calle Secundaria
L

€ Modificar Perfil
Lalle secunaana

GaciaMoreno

Ubicacion

OTERN

¢ -

Q Howpaal de Seica

WODOY Q

29
ez

Pamue
Hicenanano

Universidad de Q
Gt\’ i,“éu.'l' 85 Camgus

EDICION DE USUARIO

€ Modificar Perfil



FAVORITOS

SUPER ALIMENTO

Para  fontdecer los
huesos con  mucho
calclo

Cantidad: 250 sl

FAVORITOS
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14

Kawsa Besioa

Producto

Cantidad:

Ingrese Cantidad

Descripcion

-

RESERVA

Kawsza Bedida

ANCELAR

Precio
{
15

Producto

Cantidad:

Kawsa Bebida

1407

Bebadus Otros Frutos Super

Cardtidad: 250 ml

14006

jue, 4 ago

@0 0 + ¥

Cantrod Salida multimedia

B KawsaFoods

D KowsaFoods

156 2004 preparando T pedicky

@ Pulsa para shazamear @

Idonines uscs me "s

Apstes notiicacones Bormar



TU PEDIDO ESTA EN CAMINO!

Podido N®: 2

Producto:

Kawsa Bebida

Valor

VALOR TOTAL:

3s

RESERVA

=9 LA -

BIENVENIDO
Heiddy

Op'o

@0

at®
&
®
o

e
o |

L,
#

2

MENU PRINCIPAL ADMINISTRADOR
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K198 Q son

&  Listadode Productes (P

=

Bebidos Owos Frutos Super

‘ Super Alimento &Z i

‘ KawsaBevida & W

KawsaFrutosSeco
m . @ .

TSER T} "oN *1ImQ LR

(— Listado de Clientes & Listado de Trabajadores @

Esteban Mawr

Toaquiza @ & 1 Jenkins Andrade @ & B
Frank Magico B & 8 Meiddy Villamarin B8 £ 8
Helddy Villamarin ® £ @

LISTADO DE PRODUCTOS, CLIENTES Y TRABAJADORES

33



Lm0 e + W% n N L

€ Reservas Disponibles Historial e Jenkins Andrade

Resarvacidéan®™ 3 Jenkins Andrade Reservacidn n”: 1
Extean Mo Tosguiza Helddy Vilkamarin
Estebian Maur Toaguizs

Modecto

Kawsn Debadn Producio.
Cantidad: Super Niramio

Cantidad:
Valor 9
3 Vider

VALOR TOTAL

VALOR TOTAL
5%

(L} 0 L , -

(— Reparto Actual

CERRAN

s

Reservacidn n”: 2

REPORTES DE RESERVAS EN MARCHA, HISTORIAL DE TRABAJADORES Y
RESERVAS DISPONIBLES

11.13. StoryCards
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e StoryCard: Iniciar sesién en el aplicativo

NUmero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
01 Nuevo Fécil Fécil 2 3 Media
Descripcion

El usuario cliente si tiene una cuenta creada, procedera a hacer el logueo mediante su correo y
contrasefia correspondiente, en el caso de no tener cuenta deberia crear una, al finalizar la
creacion el sistema le loguea automaticamente.

El usuario repartidor podré hacer login solo si tiene una cuenta creada por el usuario fabrica. Su
tipo de cuenta dependerd de que privilegios se le haya otorgado.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Registrar nuevo usuario

Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
02 Nuevo Facil Moderado 3 5 Alta
Descripcién

El Usuario Cliente solo podra crear un usuario por correo. ElI Usuario Repartidor no podra
crear una cuenta en ningin momento. EI Usuario Fabrica podra crear Usuarios Clientes,
Usuarios Repartidores y Usuarios Fabrica ingresando en la seccidn correspondiente a cada tipo
de usuario.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Modificar usuario

NUmero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
03 Nuevo Fécil Moderado 3 5 Media
Descripcién

El Usuario Cliente podra modificar su propio perfil. EI Usuario Repartidor no podra modificar
su perfil en ningn momento. El Usuario Fabrica podra modificar el perfil de cualquier usuario
ingresando en su respectivo formulario.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Eliminar usuario
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Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
04 Nuevo Facil Facil 2 2 Baja
Descripcién

Solamente el Usuario Fabrica podra eliminar la cuenta de cualquier usuario entrando a su
respectivo formulario o listado.

Fecha Estado Comentario
e StoryCard: Visualizar usuario
Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
05 Nuevo Facil Facil 2 3 Baja
Descripcion

El Usuario Cliente podrd ver su informacion mediante el ingreso a su perfil. EI Usuario
Repartidor no podré ver su informacion en ningin momento. EI Usuario Fabrica podra ver la
informacién de cualquier usuario ingresando al formulario correspondiente o accediendo

mediante el listado.

Fecha Estado Comentario
e StoryCard: Ingresar producto
Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después | Estimado | Gastado
06 Nuevo Facil Moderado 2 4 Alta
Descripcion
Solamente el Usuario Fabrica podra ingresar nueva informacién sobre productos.
Fecha Estado Comentario
e StoryCard: Modificar producto
Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
07 Nuevo Facil Facil 2 2 Media
Descripcion
Solamente el Usuario Fabrica podra modificar la informacién de los productos.
Fecha Estado Comentario
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e StoryCard: Eliminar producto

Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
08 Nuevo Facil Facil 2 2 Baja
Descripcion
Solamente el Usuario Fabrica podra eliminar un producto.
Fecha Estado Comentario
e StoryCard: Visualizar producto
NUmero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
09 Nuevo Fécil Fécil 2 2 Alta
Descripcion
Solamente los usuarios Cliente y Fabrica podran ver la informacion del producto.
Fecha Estado Comentario
e StoryCard: Visualizar el estado del producto
Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
10 Nuevo Facil Facil 2 2 Media
Descripcion

Cualquier Tipo de Usuario podra ver el estado actual del pedido. EI Usuario Cliente podra ver
el estado mediante una barra de carga la cual se va modificando segln la interaccion del
repartidor con el pedido. Los clientes Repartidor y Fabrica podran ver el estado del pedido
mediante los diferentes botones del menu de la aplicacion teniendo 3 estados: Estado de pedido
sin aceptar, estado de pedido aceptado, pero no entregado y estado de pedido entregado.

Fecha

Estado

Comentario

e StoryCard: Marcar producto como favorito
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Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
11 Nuevo Facil Facil 2 2 Media
Descripcién

El Usuario Cliente podra marcar un producto como favorito desde la pantalla del producto
visualizada.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Reservar producto seleccionado

Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
12 Nuevo Facil Moderado 2 4 Alta
Descripcion

El Usuario Cliente podra reservar uno o varios productos mediante el ingreso a la informacion
de cada producto, después procedera a mostrarse un carrito de compra y finalmente, desde el
carrito de compra, podré aceptar definitivamente la reserva de su producto.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Listar producto por categorias

NUmero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
13 Nuevo Fécil Moderado 1 3 Media
Descripcién

Tanto el Usuario Cliente como el Usuario Féabrica podran listar los productos segin que
categorias existan.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Listar productos reservados

Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
14 Nuevo Facil Moderado 3 5 Alta
Descripcion

Todos los tipos de usuarios podran listar los productos que han sido reservados; los usuarios
cliente podran ver el listado dentro de la pantalla de compra, los otros tipos de usuarios podran
ver el listado de productos mediante el historial de reservas.

38




Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Listar favoritos del usuario

Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
15 Nuevo Facil Facil 2 3 Baja
Descripcién

El Usuario Cliente podra ver la seleccién de sus productos favoritos en una pantalla individual
dentro de la aplicacion.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Mostrar carrito de compra

Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
16 Nuevo Facil Moderado 3 4 Media
Descripcién

El Usuario Cliente podré ver su seleccion de compra antes y después de confirmar su reserva.
Una vez confirmada la entrega, el carrito de compra sera limpiado para una nueva reserva.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Mostrar contenido informativo

NUmero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
17 Nuevo Facil Facil 1 1 Baja
Descripcion

Todos los usuarios podradn ver contenido informativo que proporcionara la empresa en
cualguier momento.

Fecha Estado Comentario

e StoryCard: Generar ruta desde el repartidor hacia el cliente en el mapa
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Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
18 Nuevo Moderado Dificil 3 5 Alta
Descripcién

El Usuario Repartidor y Fabrica podran generar una ruta desde su ubicacién hasta la ubicacion

proporcionada por el cliente.

Fecha Estado

Comentario

e StoryCard: Mostrar mapa de entrega de productos

Numero / Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Id Antes Después Estimado | Gastado
19 Nuevo Moderado | Moderado 4 4 Alta
Descripcién

El Usuario Repartidor y Fabrica podran visualizar el mapa donde se mostraran las ubicaciones
donde se deben realizar la entrega de los productos.

Fecha Estado

Comentario

11.14. Tablas Base de Datos Firebase

Tabla Trabajador

Nombre de atributo

Tipo de atributo

admin Boolean
names String
lastNamel String
lastName2 String
email String

old Number
password String

Tabla Cliente
Nombre de atributo Tipo de atributo
tokenNotification String
names String
lastNamel String
lastName2 String
email String
old Number

photo String
firstStreet String
secondStreet String

. . latitude Number

location Object longitude Number
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password

String

Tabla Tipo de Productos

Nombre de atributo

Tipo de atributo

type

String

Tabla Reservacion

Nombre de atributo

Tipo de atributo

id_Reserve String

id User String

description String

products Obiject
valueReserve Number
deliveryAccepted Boolean
sentReserve Boolean
inCommingReserve Boolean
delivered Boolean
deliveredAcceptedCli Boolean

date String

Tabla Productos

Nombre de atributo

Tipo de atributo

idProduct String
imageProduct String
priceProduct Number
productName String
typeProduct String
stockStorel Number
stockStore2 Number
description String
volumeProduct String

Tabla Historial

Nombre de atributo

Tipo de atributo

idReservation Number
dateReserve String

delivered Boolean
emailClient String
emailDelivery String

Tabla Favoritos

Nombre de atributo

Tipo de atributo

idUser

String

idsProducts

Array
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