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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Maximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

El presente proyecto esta guiado al disefio e implementacién de una aplicaciéon
movil en el sistema operativo Android. Se fundamenta en desarrollar un sistema
para la comercializacién agricola. La aplicacion permitira a los campesinos colocar
en venta sus productos interactuando directamente con el comerciante sin
necesidad de intermediarios para asi poder generar mayores ingresos econémicos,
facilidad en la venta, ahorro de tiempo, disminucion en los costos de produccion
como en el desplazamiento de sus productos al area urbana de Fusagasuga.

En primer lugar se selecciona el sistema operativo mévil a emplear con las
herramientas necesarias, se implementa una metodologia &gil (Extreme
Programming), siguiendo los cinco valores fundamentales como comunicacion,
simplicidad, retroalimentacion, coraje y respeto, continuando con los requerimientos
adquiridos se produce un software de mayor calidad con el objetivo de satisfacer
las necesidades del usuario, luego se pone en marcha la codificacién del aplicativo
movil fijando algoritmos, finalmente se realiza la validez con una serie de pruebas
para el funcionamiento optimo de la aplicacion.

This project is guided to the design and implementation of a mobile application in
the Android operating system. It is based on developing a system for agricultural
marketing. The application will allow farmers to place their products for sale by
interacting directly with the merchant without the need for intermediaries in order to
generate greater economic income, ease of sale, time savings, decrease in
production costs and the displacement of their products to the urban area of
Fusagasuga.

First, the mobile operating system to be used with the necessary tools is selected,
an agile methodology (Extreme Programming) is implemented, following the five
fundamental values such as communication, simplicity, feedback, courage and
respect, continuing with the acquired requirements, a Higher quality software with
the objective of satisfying the user's needs, then the coding of the mobile application
is started by setting algorithms, finally the validity is carried out with a series of tests
for the optimal operation of the application.
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AUTORIZACION DE PUBLICACION

Por medio del presente escrito autorizo (Autorizamos) a la Universidad de
Cundinamarca para que, en desarrollo de la presente licencia de uso parcial, pueda
ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que, en cualquier caso, la finalidad perseguida sera facilitar,
difundir y promover el aprendizaje, la ensefianza y la investigacion.

En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de
la presente licencia se autoriza a la Universidad de Cundinamarca, a los usuarios de
la Biblioteca de la Universidad; asi como a los usuarios de las redes, bases de datos|
y demas sitios web con los que la Universidad tenga perfeccionado una alianza, son:
Marque con una “X”:

AUTORIZO (AUTORIZAMOS) Sl | NO

1. Lareproduccion por cualquier formato conocido o por conocer. X

2. La comunicacién publica por cualquier procedimiento o medio

.. P P . . X
fisico o electrdnico, asi como su puesta a disposicion en Internet.

3. La inclusién en bases de datos y en sitios web sean éstos
onerosos 0 gratuitos, existiendo con ellos previa alianza
perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para efectos
de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales sitios y sus
usuarios tendran las mismas facultades que las aqui concedidas
con las mismas limitaciones y condiciones.

4. Lainclusion en el Repositorio Institucional. X

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se
otorga a titulo gratuito por el maximo tiempo legal colombiano, con el propésito de
gue en dicho lapso mi (nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui
estipuladas y para los fines indicados, respetando siempre la titularidad de los
derechos patrimoniales y morales correspondientes, de acuerdo con los usos
honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida, sin animo
de lucro ni de comercializacion.

Para el caso de las Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, de manera complementaria,
garantizo(garantizamos) en mi(nuestra) calidad de estudiante(s) y por ende autor(es)
exclusivo(s), que la Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia en cuestion, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi(nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro (aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
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autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcién a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la|
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos de la Tesis o Trabajo de Grado es de mi (nuestra) competencia exclusiva,
eximiendo de toda responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales
aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento,
continuaré (continuaremos) conservando los correspondientes derechos
patrimoniales sin modificacion o restriccion alguna, puesto que, de acuerdo con la
legislacion colombiana aplicable, el presente es un acuerdo juridico que en ningln
caso conlleva la enajenacion de los derechos patrimoniales derivados del régimen
del Derecho de Autor.

De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982y el articulg
11 de la Decisién Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son
propiedad de los autores”, los cuales son irrenunciables, imprescriptibles,
inembargables e inalienables. En consecuencia, la Universidad de Cundinamarca
esta en la obligacion de RESPETARLOS Y HACERLOS RESPETAR, para lo cual
tomara las medidas correspondientes para garantizar su observancia.

NOTA: (Para Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia):

Informacion Confidencial:

Esta Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, contiene informacién privilegiada,
estratégica, secreta, confidencial y demas similar, o hace parte de la
investigacion que se adelanta y cuyos resultados finales no se han publicado.
SI NO X

En caso afirmativo expresamente indicaré (indicaremos), en carta adjunta tal
situacion con el fin de que se mantenga la restriccion de acceso.

LICENCIA DE PUBLICACION

Como titular(es) del derecho de autor, confiero(erimos) a la Universidad de
Cundinamarca una licencia no exclusiva, limitada y gratuita sobre la obra que se
integrara en el Repositorio Institucional, que se ajusta a las siguientes
caracteristicas:

a) Estara vigente a partir de la fecha de inclusion en el repositorio, por un plazo de 5
afnos, que seran prorrogables indefinidamente por el tiempo que dure el derecho
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patrimonial del autor. El autor podra dar por terminada la licencia solicitandolo a Id
Universidad por escrito. (Para el caso de los Recursos Educativos Digitales, lal
Licencia de Publicacion sera permanente).

b) Autoriza a la Universidad de Cundinamarca a publicar la obra en formato y/o
soporte digital, conociendo que, dado que se publica en Internet, por este hecho
circula con un alcance mundial.

c) Los titulares aceptan que la autorizacién se hace a titulo gratuito, por lo tanto,
renuncian a recibir beneficio alguno por la publicacion, distribucion, comunicacion
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia y de
la licencia de uso con gue se publica.

d) El(Los) Autor(es), garantizo(amos) que el documento en cuestién, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi (nuestra) creacién original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro(aseguramos) que nho
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcién a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos es de mi (nuestro) competencia exclusiva, eximiendo de todal
responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales aspectos.

e) En todo caso la Universidad de Cundinamarca se compromete a indicar siempre
la autoria incluyendo el nombre del autor y la fecha de publicacion.

f) Los titulares autorizan a la Universidad para incluir la obra en los indices vy,
buscadores que estimen necesarios para promover su difusion.

g) Los titulares aceptan que la Universidad de Cundinamarca pueda convertir el
documento a cualquier medio o formato para propositos de preservacion digital.

h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposicion del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la|
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAM003”

i) Para el caso de los Recursos Educativos Digitales producidos por la Oficina de
Educacion Virtual, sus contenidos de publicacion se rigen bajo la Licencia Creative
Commons: Atribucién- No comercial- Compartir Igual.
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Commons: Atribucién- No comercial- Compartir Igual.

J) Para el caso de los Articulos Cientificos y Revistas, sus contenidos se rigen bajo
la Licencia Creative Commons Atribucion- No comercial- Sin derivar.

Nota:

Si el documento se basa en un trabajo que ha sido patrocinado o apoyado por una
entidad, con excepcién de Universidad de Cundinamarca, los autores garantizan
que se ha cumplido con los derechos y obligaciones requeridos por el respectivo
contrato o acuerdo.

La obra que se integrara en el Repositorio Institucional, esta en el(los) siguiente(s)
archivo(s).

Nombre completo del Archivo Incluida

Tipo de documento

S RIS O (ej. Texto, imagen, video, etc.)

__(EJ. PerezJjuan2017.pdf)

1. PROTOTIPO DE APLICATIVO | Texto
MOVIL AGRICOLA.pdf )

2. ARTICULO.pdf Texto
3. MANUAL TECNICO.pdf Texto
4. MANUAL USUARIO.pdf Texto

En constancia de lo anterior, Firmo (amos) el presente documento:

FIRMA

APELLIDOS Y NOMBRES COMPLETOSW ___ (autégrafa)

Reina Murcia Hanswill Mateo

Torres Romero John Sebastian / %,

21.1-51.20
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RESUMEN

El presente proyecto esta guiado al disefio e implementacion de una aplicacion mavil en el
sistema operativo Android. Se fundamenta en desarrollar un sistema para la comercializacion
agricola. La aplicacion permitira a los campesinos colocar en venta sus productos interactuando
directamente con el comerciante sin necesidad de intermediarios para asi poder generar
mayores ingresos economicos, facilidad en la venta, ahorro de tiempo, disminucién en los
costos de produccion como en el desplazamiento de sus productos al area urbana de
Fusagasuga.

En primer lugar se selecciona el sistema operativo movil a emplear con las herramientas
necesarias, se implementa una metodologia agil (Extreme Programming), siguiendo los cinco
valores fundamentales como comunicacion, simplicidad, retroalimentacion, coraje y respeto,
continuando con los requerimientos adquiridos se produce un software de mayor calidad con
el objetivo de satisfacer las necesidades del usuario, luego se pone en marcha la codificacion
del aplicativo mavil fijando algoritmos, finalmente se realiza la validez con una serie de pruebas
para el funcionamiento éptimo de la aplicacion.

Palabras clave: Agricultor, Aplicativo mévil, Comerciante, Consumidor, Intermediario,

Prototipo
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1. Introduccion

El uso de la tecnologia es de gran importancia, con sus diversas herramientas, recursos y
procedimientos se han realizado grandes avances en todo el mundo especialmente en ambitos
sociales donde mayor impacto ha generado. Las aplicaciones moviles se han convertido en una
parte fundamental de la sociedad y con un futuro prometedor en un mercado que crece dia a
dia el cual ofrece al usuario una gran variedad de servicios con un excelente rendimiento para
poder satisfacer las necesidades todo en pro de la humanidad.

La implementacion de tecnologia en el campo colombiano es fundamental para su desarrollo.
Segun cifras del dltimo Censo Nacional Agropecuario, realizado por el Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (Dane), 66,7% de las unidades de produccion
agropecuaria no utiliza ningun sistema de riego y 83,5% no recibe ningln tipo de asistencia

técnica. (Alfonso, 2018).

Estas cifras evidencian la necesidad gue tiene el campo de generar estrategias tecnoldgicas que
puedan hacer la actividad agropecuaria mucho mas productiva. Desde la direccion de
Transformacién Digital del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(MiInTIC), se ha apoyado y fomentado el desarrollo de proyectos Tl, como software y
aplicaciones, encaminados a solucionar problematicas propias del sector agrocolombiano.

(Alfonso, 2018).

La comercializacion de la mayoria de los productos agropecuarios sigue enfrentada a una larga
cadena de intermediarios que, en opinién de los productores, perjudica tanto al agricultor como
al consumidor final. La Mision de Estudios del Sector Agropecuario encontré que algunos
alimentos pasaban hasta por ocho manos antes de llegar a los hogares. Ahora, la cadena mas
larga se encuentra en seis intermediarios, que corresponde a frutas de produccién casera (el

recolector, el acopiador, el que traslada el producto a los grandes centros de consumo, el
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mayorista, el distribuidor y el tendero o expendedor). Este fendmeno también se da con
pequefios agricultores que incluso venden la cosecha en el terreno, sin recolectar. (Portafolio,

2016)

En vista de lo anterior es fundamental el desarrollo de la tecnologia para que el campo sea mas
productivo, sin embargo a pesar del apoyo del gobierno nacional se refleja en el sector rural
de Fusagasuga una escasez de dichas herramientas lo cual se hace necesaria la implementacion
de una aplicacion mavil el cual facilite el comercio de productos agricolas mitigando el impacto
del intermediario en dicho proceso lo cual se contempla en el proyecto para satisfacer esa

necesidad en el municipio.
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2. Marco General

2.1 Linea de Investigacion

Software, Nuevas Tecnologias.

2.2 Tipo de Proyecto

Proyecto de investigacion.

2.3 Palabras Claves

Android, Agricultor, Aplicativo mévil, Comerciante, Consumidor, Extreme Programming,
Fusagasuga, Internet, Intermediario, Precio, Productos, Prototipo, Scrum, Sistema Operativo,

Software, Tecnologia, WhatsApp.
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3. Planteamiento del Problema

Desde la comodidad de la ciudad se suele opinar sobre la situacion de pobreza econémica en el
que viven muchos campesinos colombianos. A dicha situacién se le busca explicaciones, entre
las que se destacan la falta de competitividad y productividad del campesinado. Sin embargo,
también es comun oir que el problema de la pobreza de los campesinos se debe a los
intermediarios quienes de acuerdo a esta visién compran barato en el campo y venden caro en
las ciudades quedandose con el margen de los productos que con esfuerzo cultivan los
campesinos. Como respuesta a esta probleméatica han surgido ideas emprendedoras que
parecieran encontrar soluciones viables a este fendbmeno en la cadena productiva de los
alimentos. (Arrazola, 2016).

Segun el ministro de Agricultura, Andrés Valencia, el Gobierno busca facilitar la relacion
directa entre los campesinos y la industria sin intermediarios, con esta estrategia se
complementa la iniciativa de ordenamiento de la produccion agropecuaria puesta en marcha.
Valencia recordd que histéricamente el sector agropecuario se ha visto afectado por
pronunciados ciclos de sobre produccion, seguidos por escasez de oferta, lo cual genera una
alta volatilidad en los precios de venta de los productores, se visualiza estructurar un modelo
de agricultura por contrato, respaldado con instrumentos para la financiacion, la administracion
de riesgos, la extensidn agropecuaria, la dotacion de bienes y servicios pablicos y la promocion

de la asociatividad.

Fusagasuga es el tercer municipio mas poblado del departamento de Cundinamarca lo cual la
convierte en un importante centro regional de comercio, especialmente el sector agricola es
determinante en su economia. En la actualidad el agricultor se ve perjudicado al vender sus
productos a intermediarios ya que gran parte de sus ganancias quedan en dicha persona, por

otro lado, el comerciante al adquirir los productos del intermediario le genera mayores costos,



18

con una observacion detallada se evidencia que no hay una herramienta de aplicacion movil
que sirva de apoyo al proceso de comercializacion de productos agricolas desconociendo los

valiosos aportes que generaria.

Formulacion del problema

¢Como se puede mitigar la compra-venta de productos agricolas de intermediarios con el fin
de ayudar a los agricultores y comerciantes a tener un negocio directo para beneficio econémico

de ambas partes por medio de una herramienta tecnolégica?
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4. Justificacion

Los campesinos se enfrentan en sus cosechas a diversos factores entre ellos los
intermediarios en el comercio de sus productos ocasionando pérdidas econdmicas, Por este
motivo, las ayudas que faciliten a la solucion de dicho problema generan un gran aporte al
mejoramiento de la calidad de vida. Este proyecto surge de la necesidad del sector rural para la
implementacion de una herramienta tecnologica con el propdsito de generar cambios positivos,
conscientes de que el reto es inmenso se ha decidido realizar un prototipo movil con el fin de
mitigar el impacto de intermediarios en la comercializacion de productos agricolas y que sea
un negocio directo entre agricultores-comerciantes.

Con esta iniciativa propuesta desde la ingenieria de sistemas se promueve el uso de las TICS en
el ambito agricola donde poco se promueve el uso de la tecnologia y no se hace buen provecho

de las ventajas que se adquieren al implementarse.
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5. Objetivos

5.1 Objetivo General

e Desarrollar un prototipo de aplicativo movil para la comercializacion y distribucion de

productos agricolas en el municipio de Fusagasuga, Cundinamarca.
5.2 Objetivos Especificos

e Disefiar un prototipo de aplicativo mévil con entorno amigable para el uso entre
agricultores y comerciantes.

e Evaluar el correcto funcionamiento del prototipo de aplicativo mévil mediante diversas
pruebas.

e Obtener un prototipo de aplicativo movil que cumpla con las expectativas de creacion.
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6. Marco Tedrico

6.1 Antecedentes

Algunos recientes acontecimientos con respecto a tecnologias de aplicaciones maéviles
para agricultores que comercializan sus productos, apuntan a crear sistemas tecnoldgicos que
sean adaptables a las tareas de mitigacion de intermediarios con el objetivo de facilitar el
comercio agricultor. A continuacién, se indican algunos aportes mas destacados y pertinentes

en relacion con el proyecto:

ComproAgro es una pagina web que funciona como plaza de mercado, el mercado es
digital, donde los pequefios agricultores se conectan directamente con los compradores, sin
intermediarios. Una iniciativa que une el potencial de la tecnologia con el potencial de los
campesinos. Como sefiala Canal Trece “La plataforma funciona como una red social, cada
agricultor crea su perfil, sube las fotos de sus productos, cuenta cada cuéanto los produce y su
ubicacion. A través de www.comproagro.com las personas pueden comprar directamente los
productos del campo como la papa, la cebolla o el queso. Si alguien esta interesado puede
buscar el producto que necesita y la pagina les arroja los que se estan ofreciendo en esos

momentos”(2019).

FincaYa se cre6 para ayudar a los agricultores con el fin de eliminar los gastos de
intermediarios y transporte para conectar directamente el agricultor con el consumidor.

Funciona a través de la pagina web cuando los agricultores se registran con un usuario y nunca
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se les cobrara gastos adicionales, el consumidor de igual forma puede comprar directamente
sin ninguna forma de cobro. FincaYa esta disponible como pagina web y se puede ingresar

directamente en www.fincaya.com.co (Sociedad de Agricultores de Colombia, 2019).

Por el momento estas dos plataformas son las existentes dentro del territorio nacional
colombiano, son péaginas web que ofrecen la mitigacion de intermediarios en la
comercializacion de productos agricolas, pero es minima las herramientas que ayudan a los

agricultores; por ello, toda aplicacion, software o plataforma que ayude al Agro es bienvenida.

6.2  Agricultor

Segun el articulo web (Hablemos de Culturas, 2018) “El agricultor se ha visto en la
tarea de ejecutar una funcién muy valiosa en el area de la agricultura, su mision se acredita a
ser muy sublime por los beneficios que son generados a todos los sectores agricola incluyendo
a los productores y consumidores, también su labor a logrado destacarse por décadas por ser

la produccion de la cosecha, indispensable para toda la humanidad”.

Por otra parte, el agricultor es una persona que se basa en toda la labor agricola, también
Ilamado coloquialmente como campesino o granjero, entre otros sobrenombres, su principal
funcién es sembrar, criar, en determinado terreno pequefio grande como en extensiones de
tierra, los agricultores para estas funciones utilizan cierta maquinaria que en tiempos pasados

se les designaba como herramientas. (Hablemos de Culturas, 2018)

En otras circunstancias como lo menciona (ECURED) “Los agricultores, ganaderos y

otros gerentes agropecuarios deben producen suficiente comida y fibra para cubrir las


http://www.fincaya.com.co/
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necesidades de la comunidad. Teniendo en cuenta el clima, las enfermedades, las fluctuaciones

en los precios, y los programas agricolas”.

El agricultor usa técnicas para preparar la tierra a la hora de sembrar, dependiendo
también de la planta que se vaya a cultivar, la altura, el clima o temperatura de la ubicacion

geografica donde se encuentre ubicado. (Ecured)

6.2.1 Funciones

Segun el articulo web (Hablemos de Culturas, 2018) “Entre las principales funciones
que tiene el plantador o agricultor, estan las labores del campo donde es necesario la seleccion
de las mejores semillas y de las plantas que son asignadas para sembrarlas de la misma forma,
como también de trasplantar las plantas, todo depende de la estrategia o la técnica de uso que

conoce el agricultor y si posee maquinarias modernas con la experiencia puede usarla”.

6.3 Consumidor

Es una persona u organizacion la cual tiene como fin comprar y consumir, productos
que el productor pone a su disposicion para obtener y satisfacer una necesidad en el mercado.

(Economipedia, s.f.)

El consumidor también es la etapa final del proceso productivo, esto se convierte en un
elemento importante en la cadena de produccién, la cual el cliente es el final. EI consumidor
ofrece sus recursos al productor el cual en el mayor de los casos es dinero, lo ofrece a cambio

de los bienes o servicios que pueda adquirir y satisfacer necesidades. (Economipedia, s.f.)
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6.3.1 Tipos de los Consumidores

Existen 4 tipos de consumidores con caracteristicas diferentes las cuales se clasifican
en pertenencia 0 no a una organizacion mayor a ellos mismos, y, los consumidores de acuerdo

a la ubicacidn en la cadena de consumo, de la siguiente manera:

1. Consumidor Personal, compra solo lo necesario de su vida cotidiana, piensa en si 'y su
solo en su nacleo familiar.

2. Consumidor Organizacional, aquel consumidor que compra para una empresa u
organizacion entera, se tiene en cuenta las necesidades de un negocio del que es
participe.

3. Consumidor Final, da uso al bien o servicio adquirido y que, a su vez, agotaran la
necesidad del mismo, una vez que lo haya hecho. Es el peldafio final de la cadena de
comercializacion del producto.

4. Consumidores intermedios, es aquél que puede ser un facilitador o por el contrario un
problema a la cadena, es un eslabon intermedio de la cadena y no el final, ellos son los
encargados de comprar al productor para luego crear un producto nuevo, con ello lo
venden y generan mas ingresos Yy precios de ventas elevados con respecto al comprado

hacia el productor.

Comprar para vender dicha mercancia al por mayor (llamados coloquialmente
como vendedores), ellos en comparacion a los anteriores consumidores no
agotan su necesidad de consumo, si no que renuevan constantemente lo cual la

invierten.
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6.3.2 Caracteristicas principales

Segtin el articulo de (Maria Estela Raffino, 2018) dice que “Los consumidores actuales
son muy distintos de los que habia en el capitalismo temprano. La revolucion tecnoldgica los
cambid tanto como al mercado en el que se desenvuelven”. Por consiguiente, existen cinco

caracteristicas de consumidores:

1. Esta conectado, los consumidores actuales saben que el uso de internet es favorable
como los lugares favoritos de busqueda de productos bienes o servicios, a punto tal de
que el 63% de mujeres y 77% de hombres adultos no pasan mas de una hora sin
conectarse con sus teléfonos celulares. (Maria Estela Raffino, 2018)

2. La Opinidén es Importante, el consumidor actual comparte absolutamente todo como
sus viajes, experiencias, opiniones y les gusta ser tomados en cuenta. Las redes sociales
y la cultura 2.0 permitieron que la brecha entre empresa y cliente se hiciera mas corta,
y los consumidores de hoy no estan dispuestos a renunciar a ello. (Maria Estela Raffino,
2018)

3. Se (des)fidelizan rapido, Los consumidores actuales son rapidos en su eleccion de
consumo, se identifican rapido con las marcas que se manejen en su lenguaje y que
sepan tomarlo en cuenta, pero con la misma velocidad pueden renunciar a ellay cambiar
a otra si ésta deja de satisfacer sus expectativas. (Maria Estela Raffino, 2018)

4. Demanda inmediatez, Los largos tiempos de espera y los canales lentos de
comunicacion no tienen lugar en el imaginario del consumidor contemporaneo. Todo
debe ser rapido y al instante. (Maria Estela Raffino, 2018)

5. Persigue la autenticidad, Mas que productos y bienes, demanda experiencias
originales y busca sentirse a salvo de la publicidad engafiosa. Exige lealtad a sus

empresas y a cambio ofrece ser un cliente exclusivo. (Maria Estela Raffino, 2018)
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Existen dos factores los cuales afectan al consumidor en el momento de su eleccion
como : Gustos o preferencias, el consumidor conoce su inquietud y necesidad, por lo que eligira
productos que mas se asemejen a su necesidad al momento de adquirir el bien o servicio.

Por otra parte esta la capacidad de renta, que es una factor que influye también en la
capacidad de compra en el poder adquisitivo Yy sus respectivos ingresos. Entre mejor dinero

posea mas necesidades puede suplir.

6.4 Intermediario

Es una persona o empresa que interviene en el proceso de la cadena de comercializacion,
dado en algunos casos entre los productores primarios, lo industriales y el consumidor. Los
intermediarios tienen como funcion principal unir a dicho productor con la demanda final de lo
que éste produce, su funcién cada vez se hace mas importante hasta que sea indispensable, a
medida que se complejizan los intercambios en las sociedades modernas y los mercados se

extienden en el Tiempo y en el espacio. (Ecofinanzas, s.f.)

Los intermediarios se vuelven especialistas en el segmento de comprar y vender los
productos para satisfacer las necesidades de otros, tanto asi, que puede volverse mucho mas

eficiente que otros agentes en el proceso productivo.

Segun la publicacion web de (Ecofinanzas, s.f.) narra que “La figura del intermediario
fue frecuentemente atacada y desvalorizada en épocas anteriores, considerandolo como un
parasito o un intruso que encarecia "artificialmente" los productos, especialmente aquéllos de

primera Necesidad, mediante el Acaparamiento y la Especulacion. Todavia, en el pensamiento
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vulgar, subsiste cierta resistencia a comprender la importancia del papel de la Intermediacion,
en particular cuando se trata de Bienes que se comercian a través de una larga cadena de

intercambios, como los productos agricolas y pecuarios”.

Por lo anterior en épocas anteriores se tenia cierta razon al definir el intermediario como
un parasito o intruso, puesto que, hay productores que venden a muy bajo costo sus productos
y por culpa de no tener contacto directo con los consumidores o comerciantes finales, sus bienes
0 servicios se desvalorizan demasiado, tanto asi que se puede llegar a perder y no generar
ningun ingreso en el momento de la venta de dichos productos. Esto se ve mas reflejado en los
productos agricolas y pecuarios, en la mayoria de los casos se ven mas afectados a raiz de las

largas cadenas de intercambios.

Segun la naturaleza de los Bienes y servicios que consideremos los intermediarios
asumen la forma de corredores de Bolsa o de seguros, de acopiadores, mayoristas o

distribuidores, de agentes comerciales, etc. (Ecofinanzas, s.f.)

6.4.1 Tipos de intermediarios

Existen cuatro tipos importantes y relevantes de intermediarios segun lo estipula el

Business dictionary, como son los agentes, mayoristas, distribuidores y minoristas.

1. Agentes, El agente como intermediario de marketing es una persona independiente o
una empresa cuya principal funcion es la de actuar como el brazo de venta principal del
productor y representan al productor frente a los usuarios. Los agentes toman la

posesion de los productos, pero en realidad no los poseen. Los agentes suelen obtener
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beneficios de comisiones u honorarios pagados por los servicios que prestan a los
productores y usuarios. (Melanie Hammond, s.f.)

2. Mayoristas, son empresas de propiedad independiente que tienen el titulo de la
mercancia que manejan. En otras palabras, los mayoristas adquieren los productos que
venden. Los mayoristas compran productos a granel y los almacenan hasta que puedan
revenderlos. Los mayoristas generalmente venden los productos que han comprado a
otros intermediarios, por lo general a los minoristas, para obtener un beneficio. (Melanie
Hammond, s.f.)

3. Distribuidores, son similares a los mayoristas, pero con una diferencia clave. Los
vendedores al por mayor, tendran una variedad de productos de la competencia, por
ejemplo productos de Pepsi y Coca Cola, mientras que los distribuidores solo llevan
lineas de productos complementarios, ya sean productos de Pepsi o de Coca Cola. Los
distribuidores suelen mantener relaciones estrechas con sus proveedores y clientes. Los
distribuidores son propietarios de los productos y los almacenan hasta que son vendidos.
(Melanie Hammond, s.f.)

4. Minoristas, tiene la propiedad o compra los productos procedentes de los
intermediarios del mercado. Los minoristas pueden ser operados de forma
independiente, como las pequefias tiendas de "mamay papa" o pueden formar parte de
una gran cadena, como Walmart. El detallista vende los productos que ha comprado

directamente al usuario final para obtener un beneficio. (Melanie Hammond, s.f.)

Por otro lado también existen tipos de intermediarios pero en la economia los cuales

son identificados de la siguiente manera:
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1. Elintermediario financiero, se basan en conectar los ahorradores con inversores. Este
tipo de intermediarios también se les conoce con el nombre de brokers. Son los
creadores de conexiones entre aquellos que ahorran y aquellos que tienen diferentes
proyectos o inversiones que necesitan financiacion.

Este tipo de intermediarios ayudara a los agentes a diversificar su cartera, asi
como generar beneficios por parte de ambos. (David Mendez, 2019)

2. El intermediario comercial, el mas famoso intermediario, quiza es el méas conocido
por todos, ya que pone en contacto oferentes y demandantes. Suelen utilizarlo
mayoristas y minoristas, y pone en contacto a los productores de bienes y servicios con
los consumidores finales de éstos. Un ejemplo claro de este tipo de intermediario son
los supermercados, compran a los productores y exponen dichos productos como
nuevos Yy crean una nueva cadena de comercio. (David Mendez, 2019)

3. Elintermediario legal, este intermediario ayuda a las partes a llegar a un acuerdo sobre
determinada situacién. Suelen cobrar una parte fija y otra variable, segtn su funcién.
Podemos incluir como ejemplo un bufete de abogados o a su vez asesores inmobiliarios.

(David Mendez, 2019)

6.5 Comerciante

Segln el articulo web de economipedia (Paula Roldan, s.f.) dice qué “Un comerciante
se dedica principalmente a comprar y vender productos en el mercado con el fin de obtener
ganancias por esta intermediacion. Para poder ser considerados como tales, los comerciantes
deben cumplir con una serie de requisitos que especifica la ley, entre los que se encuentran: el
registrarse, llevar contabilidad y cumplir con las normas de libre competencia, entre otras

obligaciones”
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6.5.1 Caracteristicas principales

Los comerciantes en la actualidad tienen un rol sumamente importante en la sociedad.
se facilita el intercambio de bienes y servicios lo cual hace que se incremente el bienestar de
las personas, en el sentido de satisfacer sus necesidades dependiendo el rango y caracteristicas

de las mismas, a su vez ayudan a fomentar el crecimiento econémico del pais.

De acuerdo a lo anterior los comerciantes presentan ciertas similitudes a los

intermediarios.

Para diferenciar tienen unas caracteristicas principales las cuéles:

1. Acercar a productores y compradores.

2. Dar a conocer las caracteristicas de los productos o servicios

3. Ampliar la variedad de productos y servicios disponibles para los consumidores. Lo que
incluye importar y exportar bienes desde distintos paises

4. Servir de canal de comunicaciones entre productores y consumidores

5. Facilitar los servicios post venta como: reclamos, reparos de averias, garantias, etc.

(Paula Roldan, s.f.)

6.5.2 Tipos de comerciante

En identificacion con las caracteristicas anteriormente mencionadas de los comerciantes

se puede deducir lo siguiente:
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lHustracion 1. tipos de comerciante

recuperado de:
http://artistaspatentados.blogspot.com/2012/09/todo-comerciante-individual-las.html

De lo anterior los tipos de comerciantes mas populares son : Comerciante individual,

comerciantes social, comerciante presunto y comerciante extranjero.

e Comerciante Individual, es capaz de ejercer el comercio, ejercita habitualmente y con
nombre propio las actividades econdmicas dirigidas a la produccion para el mercado.
Asume personalmente los derechos y obligaciones que se producen en una negociacion
mercantil, sin importancia en el sector econémico al que se dedique. (Enciclopedia
juridica, s.f.)

e Comerciante Social, Segln los articulos 2, 3 (Codigo del comercio), “Son
comerciantes sociales, las sociedades organizadas bajo la forma mercantil, con calidad
de comerciantes, cualquiera que sea su objeto y, quienes ejercen en nombre propio y
con fines de lucro, cualquiera actividad que se refiera a la industria dirigida a la
produccion o transformacién de bienes y a la prestacion de servicios, la banca, seguros
y fianzas”.

e Comerciante presunto, donde el valor patrimonial de la empresa en marcha es
cambiante a las diversas operaciones financieras y comerciales que se realizan a diario.

(Academia, s.f.)


http://artistaspatentados.blogspot.com/2012/09/todo-comerciante-individual-las.html
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e Comerciante extranjero, aquella organizacion estipulada y constituida estatalmente
que puede comprar bienes y servicios, dentro de un territorio nacional, con el fin de

distribuir a lo largo y ancho del pais donde se adquirié dicho bien o servicio.

6.6  Descripcion territorial de Fusagasugéa

Fusagasuga es un municipio colombiano, se encuentra ubicado al sur occidente del
Departamento de Cundinamarca, es capital de la Provincia del Sumapaz que esta conformada
por 10 municipios: Silvania, Tibacuy, Pasca, Arbelaez, Pandi, San Bernardo, Venecia, Cabrera,
Granada y Fusagasugd (CDIM ESAP, s.f.). Fusagasugd cuenta con 145.294 habitantes.

(Population City, s.f.)

La ciudad estd enmarcada topograficamente dentro de dos cerros, el Fusacatan y el
Quinini, desplegada en la parte superior de la altiplanicie de Chinauta. Circundada por
excelentes vias de acceso que la comunican con todo el pais. Su actividad comercial se basa
principalmente en la agricultura, especialmente las plantas ornamentales de ahi el nombre de
“Ciudad Jardin”. También se encuentra el cultivo de café, frutas y hortalizas. La actividad
agropecuaria es una franja importante centrada en la agricultura, la avicultura y la ganaderia.
Una de las fuentes de explotacion importante que ha alcanzado niveles éptimos es la industria

turistica. (CDIM ESAP, s.f))
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llustracion 2. Fusagasuga

recuperado de:
https://cdnuploads.aa.com.tr/uploads/Contents/2018/10/13/thumbs b ¢ 96c2al70fefOdffcaf9268d751bbe641.jp

9?v=011004

6.6.1 Fundacién
La actual ciudad de Fusagasugé fue trazada el 7 de mayo de 1776 por el Comisionado

Ignacio Pérez de la Cadena; en 1985 fue sede del Gobierno Provincial, actualmente es cabecera

de la Provincia del Sumapaz. (CDIM ESAP, s.f.)

6.6.2 Limites
Segun (Fusagasuga digital, s.f.) los limites del municipio son:

e Al Norte encontramos los municipios de Silvania y Sibaté.
e Al Sur encontramos los municipios de Arbelaez e Icononzo.
e Al Oriente encontramos el municipio de Pasca.

e Al Occidente encontramos el municipio de Tibacuy.


https://cdnuploads.aa.com.tr/uploads/Contents/2018/10/13/thumbs_b_c_96c2a170fef0dffcaf9268d751bbe641.jpg?v=011004
https://cdnuploads.aa.com.tr/uploads/Contents/2018/10/13/thumbs_b_c_96c2a170fef0dffcaf9268d751bbe641.jpg?v=011004
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CONVENCIONES

I ZONA URBANA SILVANIA SIBATE

W LIMITE DE VEREDAS
ZONA RURAL
M CENTROS POBLADOS

ICONONZO

L
llustracion 3. Mapa Fusagasuga

Recuperado de https://2.bp.blogspot.com/-HfPr-
GDdruQ/WABgHbRiIPVI/AAAAAAAAADQ/zj9flgQZWFI_Cmk13h4k-
Y_0O6PtzYnhsgCLcB/s320/Mapa%2BFusa.png

6.6.3 Extension
Segun (CDIM ESAP, s.f.) la extension de Fusagasuga se divide de la siguiente manera:

* Urbana 13,22192 Km?
* Rural 190,77808 Km?

* Total 204,00 Km?

6.6.4 Sector rural
El sector rural cuenta con un area de 190,77808 kildmetros cuadrados, con 35 veredas,

distribuidas en 5 corregimientos. (CDIM ESAP, s.f.)


https://2.bp.blogspot.com/-HfPr-GDdruQ/WA6gHbRiPVI/AAAAAAAAADQ/zj9flqQZWFI_Cmk13h4k-Y_O6PtzYnhsgCLcB/s320/Mapa%2BFusa.png
https://2.bp.blogspot.com/-HfPr-GDdruQ/WA6gHbRiPVI/AAAAAAAAADQ/zj9flqQZWFI_Cmk13h4k-Y_O6PtzYnhsgCLcB/s320/Mapa%2BFusa.png
https://2.bp.blogspot.com/-HfPr-GDdruQ/WA6gHbRiPVI/AAAAAAAAADQ/zj9flqQZWFI_Cmk13h4k-Y_O6PtzYnhsgCLcB/s320/Mapa%2BFusa.png
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CORREGI

MIENTO

| Usatama, ierra MNegra,
Bermejal, La Aguadita, Los
Robles, San Rafael, San
José de Piamonte.

|El Jordan, La Palma,
Sauces, Bethel, Pekin,
Mosqueral.

Viena, Bosachoque,
Cucharal, MNovillero, EI
Resguado.

La Isla, Bochica, Sardinas,
Guayabal, Guavio, Batan,
Santa Lucia, El Carmen,
Palacios, Mesitas.

Santa Maria, San Antonio,
Espinalito, El Placer, La
Puerta, El Triunfo.

llustracion 4. Corregimientos y veredas

Recuperado de http://cdim.esap.edu.co/BancoMedios/Imagenes/pot%20-fusa%20-cundinamarca%20-
diagn%C3%B3stic0%20-rese%C3%B1a%20historica.pdf

6.6.5 Sector urbano
El perimetro urbano cuenta con un &rea de 13,22192 kilometros cuadrados, se divide en

102 barrios, distribuidos en seis comunas. (CDIM ESAP, s.f.)

Comuna Norte

Cuadrante 1 - 3212475333 -
LA INDEPENDENCIA EL ROSAL EL EDEM
LA CABANA VILLA NATALIA MONTE VERDE
LA FLORIDA LOS ANDES LOS FUNDADORES
SAN ANTONIO ESMERALDA 11 CARLOS LLERAS
SANTA LIBRADA ESMERALDA | PORVENIR NORTE
GAITAN | JOSE ANTONIO GALAN EL PROGRESO
MI TESORO GAITAN II NUEVA ESPERANZA
VILLA ROSALIA VILLA ARMERITA EL LUCERO
LAS MARGARITAS VILLAS DE SAN DIEGO I LA ESMERALDA

llustracién 5. Barrios de comuna norte


http://cdim.esap.edu.co/BancoMedios/Imagenes/pot%20-fusa%20-cundinamarca%20-diagn%C3%B3stico%20-rese%C3%B1a%20historica.pdf
http://cdim.esap.edu.co/BancoMedios/Imagenes/pot%20-fusa%20-cundinamarca%20-diagn%C3%B3stico%20-rese%C3%B1a%20historica.pdf

Recuperado de https://4.bp.blogspot.com/-WTxDo_WC7Cg/WI-
WUGIZ8NI/AAAAAAAAII/akcfERIcHA4Q-y01PQfX-VaS6N2W8jmCgCL cB/s640/cuadrantes.png

Comuna Centro y Comuna Oriental

CUADRANTE 2-3212475311 -

CEDRITOS LOS CEDRITOS EMILIO SIERRA
EL MIRADOR DE BOMMET LOS ROBLES LUXEMBURGO
ANTONIO NARINO TEJAR POTOSI

EL TEJAR VILLA DE LOS SUTAGAOS CENTRO
COBURGO SANTA MARIA DE LOS ANGELES |OLAYA

BELLA VISTATY I PEKIN I, II, IV SANTANDER

BOSQUES BONMNET

VILLA ARANZAZU

ALTOS DE PEKIN

llustracion 6. Barrios de comuna centro y oriental

Recuperado de https://1.bp.blogspot.com/-04R671J2KWO/WI-wt-
JHIr/AAAAAAAAII0/VNOces3FIMoRyvzoW PMIVatHpUCh5ScQCLcB/s640/cuadra%2B2.png

Comuna Occidental y Comuna Sur Oriental

CUADRANTE 3 - 3213904939 -
MAMILA | FONTANAR PRADOS DE ALTA GRACIA
SAN MATEOQ SAUCES BAJO PEDRO PABLO BELLO
PIEDRA GRANDE TOLUCA JAIME PARDO LEAL
MAMDALAY BALMORAL EL OBRERO
CAMNEY FUSACATAN SAMN FERNANDO 1Y I
SANTA ANITA OBRERO SANTA BARBARA
SAN JORGE AIRES DE QUININI VILLA LADY
SANTA ANA CAMPESTRE EL MIRADOR SANTA ROSA
VILLA COUNTRY POPULAR OBRERO CAMINO REALI, ETAPA 1Y 111
EL MAMANTIAL LA MACARENA URE. LA ALEJANDRA
CIUDADELA CONTRAMNSFUSA(LAS AMERICAS BETHEL BAJO
COMBOY LAS DELICIAS PEDRO PABLO BELLLO
SANTA CLARA LOS COMUNEROS TERESITA |
LA MARSELLA PRADOS DE BETHEL TERESITA I

lHustracion 7. Barrios de comuna occidental y sur oriental

Recuperado de https://2.bp.blogspot.com/-ef150uy0Jt0/WI-
wit8VIOUul/AAAAAAAAIIW/ONCYHFi253E8qRimpGNHdmalk9P8tUqvgCL cB/s640/cuadrante%2B3.png



https://4.bp.blogspot.com/-WTxDo_WC7Cg/WI-wuGiZ8NI/AAAAAAAAJ94/akcfEh9cHd4Q-y01PQfX-VaS6N2W8jmCgCLcB/s640/cuadrantes.png
https://4.bp.blogspot.com/-WTxDo_WC7Cg/WI-wuGiZ8NI/AAAAAAAAJ94/akcfEh9cHd4Q-y01PQfX-VaS6N2W8jmCgCLcB/s640/cuadrantes.png
https://1.bp.blogspot.com/-q4R671J2KW0/WI-wt-JHrrI/AAAAAAAAJ9o/VN0ces3FlMoRyvzoW_PMlVatHpUCh5ScQCLcB/s640/cuadra%2B2.png
https://1.bp.blogspot.com/-q4R671J2KW0/WI-wt-JHrrI/AAAAAAAAJ9o/VN0ces3FlMoRyvzoW_PMlVatHpUCh5ScQCLcB/s640/cuadra%2B2.png
https://2.bp.blogspot.com/-ef150uy0Jt0/WI-wt8VIOuI/AAAAAAAAJ9w/ONcYHFi253E8qRjmpGNHdmaJk9P8tUqvgCLcB/s640/cuadrante%2B3.png
https://2.bp.blogspot.com/-ef150uy0Jt0/WI-wt8VIOuI/AAAAAAAAJ9w/ONcYHFi253E8qRjmpGNHdmaJk9P8tUqvgCLcB/s640/cuadrante%2B3.png

Comuna Sur Occidental
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CUADRANTE 4

- 3213005033 -

LA VENTA

CAMINO LLANO LARGO

VILLA CELESTE

GRAN COLOMBIA

LEIDY DI

IWC LAS BRISAS

LOS CAMBULOS

VILLAS DE LA PAMPA

MAIZ AMARILLO

LLANO VERDE LA VENTA

LOS GIRASOLES

VILLAS DE SAN DIEGO

PORVENIR LA SALLE

CIUDAD EBENEZER

EBEMEZER

QUINCE DE MAYO

CIUDAD JARDIMN

LA PAMPA

llustracién 8. Barrios de comuna sur occidental

Recuperado de https://4.bp.blogspot.com/-wQag6]DhDSE/WI-wt6s-

T1I/AAAAAAAAIYS/OICTNKXRXYUtRpA8swIeSRr88dXJRhH1gCL cB/s640/cuadrante%2B4.png

6.7  Prototipo

Un prototipo se define como Conjunto de rasgos caracteristicos de un determinado

concepto.

Los prototipos, segin (Rosch y Mervis, 1975)”, “son las tendencias centrales de las

categorias. Estos prototipos se forman mediante los principios de aprendizajes y procesamiento

de la informacion a partir de los elementos de la categoria”.

Los prototipos para el area de ingenieria de sistemas son entendidos como programas y

aplicaciones a desarrollar basados en procedimientos que se planean a partir de una estrategia

0 idea, se comienza a realizar una planificacion previa de como va ser el resultado fisico y una

minima presentacion de como va ser el la idea o proyecto final.


https://4.bp.blogspot.com/-wQag6jDhD8E/WI-wt6s-T1I/AAAAAAAAJ9s/0tCTnKXRxYUtRpA8sw9eSRr88dXJRhH1gCLcB/s640/cuadrante%2B4.png
https://4.bp.blogspot.com/-wQag6jDhD8E/WI-wt6s-T1I/AAAAAAAAJ9s/0tCTnKXRxYUtRpA8sw9eSRr88dXJRhH1gCLcB/s640/cuadrante%2B4.png
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llustracion 9. Prototipo de App: de la servilleta a una propuesta de valor real

Recuperado de https://storage.googleapis.com/icemdweb-wp-uploads/2017/09/f6f7b3f5-
prototipo-app.jpg

6.7.1 Tipos de prototipo

De acuerdo a Carlos A. Osorio en su publicacion de la Harvard Business Review: “El

arte de fallar” (2010), Sepulveda identifica y desarrolla las siguientes tres clases de prototipos:

De inspiracién, Constituyen el primer intento de desarrollo de una idea, por lo que no
son muy sofisticados, complejos ni muy desarrollados. “Su finalidad es dar paso a nuevas ideas
en torno a un proyecto, pudiendo ser desechados con facilidad. Algunos ejemplos que se
utilizan son las Maquetas, los Juego de Rol, el Storytelling y Value Proposition Design”,

explica Sepulveda.

De evolucion, Los mejores prototipos de inspiracion pasan a la fase de evolucion.

“Estos se caracterizan por tomar mas tiempo de desarrollo para dotarlos de mas


https://storage.googleapis.com/icemdweb-wp-uploads/2017/09/f6f7b3f5-prototipo-app.jpg
https://storage.googleapis.com/icemdweb-wp-uploads/2017/09/f6f7b3f5-prototipo-app.jpg
https://storage.googleapis.com/icemdweb-wp-uploads/2017/09/f6f7b3f5-prototipo-app.jpg
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funcionalidades, por lo que también son mas costosos y elaborados. Al ponerlos a prueba se

detectan las falencias y surgen nuevas ideas, pudiendo mejorar el prototipo inicial con una

menor tasa de fallas. El Mockup, Impresion 3D, Business Model Canvas y Landing Page son

algunos ejemplos mas conocidos”, opina Sepulveda.

De validacion, Segun el experto consultor de Trencadis, su objetivo es poner a prueba

la utilidad del proyecto y refinar los detalles. “Puesto que son la Ultima etapa antes del

desarrollo final, se trata de ejemplares mas costosos y, por ende, se desarrollan en menor

medida, poniéndose a prueba en el mercado con unas pocas unidades. Ejemplos existen

muchos, algunos son los estudios de Viabilidad, Disefio de Procesos y Refinamiento Business

Model Canvas”.

6.8

Dispositivo movil

comparado con toda su funcionalidad, ademéas con caracteristicas que

siguiente ilustracion:

= Capacidades especiales de procesamicnio

= Comre X p0m PeEMasesnDe o ESterTasenie 4 una red

= Dschos cap-ooilicos para una funcién prascipal v versatiladsd

ia al mso endividual
P ey

lHustracion 10. Caracteristicas de los dispositivos méviles

Recuperado de

Actualmente los dispositivos moviles son aparatos de un tamafio realmente pequefio

se muestran en la

https://revista.sequridad.unam.mx/numero-07/dispositivos-moviles



https://revista.seguridad.unam.mx/numero-07/dispositivos-moviles
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Una de las caracteristicas mas importantes es el significado de movilidad, un dispositivo
movil es tan pequefio que su portabilidad es facil y util para cualquier persona. También cuentan

con un sistema en su software que les permite actualizar las aplicaciones y datos del mismo.

Por otro lado de las méas importante es su conectividad, los dispositivos méviles cuentan con
una gran variedad de conexiones como a un red inalambrica que a comparacion de varios
computadores no se necesita conectarse con un cable de red, como ejemplo béasico los
comunicadores de bolsillo o PDAs. Son tan efectivos que para estar conectados dan la

impresion al usuario final que los datos estan almacenados en el propio dispositivo.

Segun en la publicacion (Zheng, 2006), define al dispositivo mévil como: “una nueva
clase de teléfonos moviles que ofrece servicios integrados de la comunicacidn, la informética
y los sectores mdviles, incluyendo la comunicacion de voz, mensajeria, personal gestion de la

informacion (PIM) y capacidad de comunicacion inalambrica”.

Por otra parte, la revista (EI Espectador, 2015), revel6 una definicion de Smartphone
que hizo google bastante particular. Google dijo que: este era un celular que “Se compone de
una estructura basica a la que se van afiadiendo con electroimanes los diferentes médulos
como la pantalla, la bateria, la camara fotografica, los sensores, el 3G, el wifi, entre otros

elementos”.

Por ultimo, la revista estadounidense (PC Mag, s.f), lo definié6 como “Un Smartphone

combina un teléfono celular con el correo electronico y la Web, musica y reproductor de
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peliculas, camara y videocamara, navegacion GPS y una bulsqueda de voz para hacer

preguntas acerca de cualquier cosa”.

La evolucién de los dispositivos moviles ha llevado a la creacion y competencia de
varios sistemas operativos que adquieren los celulares, a medida del tiempo se han posicionado
algunos con mayor importancia con respecto a sus caracteristicas y lo que pueden ofrecerle al

usuario.

6.9  Aplicativo movil

En referencia al tema de aplicativo mévil no existe como tal un creador o fundador de
una aplicacién movil, desde que se han creado los celulares las personas estan desarrollando
constantemente aplicaciones basadas en cualquier area y para cualquier servicio, la tecnologia

movil esté perfectamente ligada a los aplicativos moviles.

Actualmente hay numerosas aplicaciones mdviles en el mercado, como las que son
basadas en entretenimiento que es lo mas trinado en el 2019, asi que hacer un aplicativo movil
para éste proyecto sera de gran interés para las personas que buscan incrementar sus ingresos

por medio interacciones en tiempo real con los compradores directos.
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Para dar una definicion a la aplicacion movil, se entiende como un software para
dispositivos maviles, que son basados en tareas especificas que se predestinan al momento de
la creacidon de tal, como una aplicacion de un despertador movil, un calendario, una alarma, son
aplicaciones con tareas especificas que se pueden afadir y a su vez tener acceso directo desde

un dispositivo movil.

Para el proyecto no serd basado para dispositivos moviles normales, se basard a

Smartphones.

lHustracion 11. Aplicaciones moviles, Definicion y alcance - Liderazgo y Mercadeo

Recuperado de
https://www.liderazgoymercadeo.co/wp-content/uploads/2019/04/Aplicaciones-maviles-

1024x670.jpg

6.10 Sistemas Operativos moviles

Es un sistema operativo que controla un dispositivo maévil al igual que los computadores

utilizan Windows o Linux entre otros. Sin embargo, los sistemas operativos para moviles son


https://www.liderazgoymercadeo.co/wp-content/uploads/2019/04/Aplicaciones-m%C3%B3viles-1024x670.jpg
https://www.liderazgoymercadeo.co/wp-content/uploads/2019/04/Aplicaciones-m%C3%B3viles-1024x670.jpg
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mucho mas simples y estan mas orientados a la conectividad inalambrica, los formatos
multimedia para mdviles y las diferentes maneras de introducir informacion en ellos. (EcuRed,

s.f)

Los sistemas operativos se componen de diversas aplicaciones, aungque la mayoria no
todos son utiles, pero la mayor satisfaccion para los compradores de estos es personalizar los
celulares a gustos propios. También hay aplicaciones de Mapas donde puedes obtener
informacidn de tu entorno, como lugares a visitar, transporte publico, colegios, universidades
y mas; por otro lado aplicaciones de gestion de fotos entre otros. La cantidad de aplicaciones
se tendra en cuenta por medio de qué sistema operativo funcione el dispositivo moévil Android

tiene una gran cantidad de aplicaciones cerca de 500.000 y creciendo diariamente.

Existe en el mercado una gran variedad de sistemas operativos, cada vez hay mas

variedad por la demanda tecnoldgica.

Hay tres sistemas operativos moviles que sobresalen del resto por sus caracteristicas, y ofertan
mas necesidades a satisfacer a los usuarios, como los es Android, 10S y Windows phone, pero

esta ultima estd a punto de caducar a finales del presente afio “2019”.



Android

Su ultima
version

10.0

La licencia

Cddigo abierto

Programado en

C, C ++, Java

Su tienda de
aplicaciones

10S

Su ultima versiéon

13.1.3

La licencia

Cadigo cerrado

Programado en

C,C++,
Objective-C , Swift

Su tienda de
aplicaciones

Windows Phone

Su ultima versioén

10.0.14393.693

La licencia

Caddigo cerrado

Programado en

.NET C#, VB.NET, Silverlight,
native C/C++, WinRTP (XMLA),
DirectX

Su tienda de aplicaciones
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Google Play

Soporte de las
impresoras

Google Cloud
Print sin USB +
4.4

Motor de
navegador web

Blink

Navegadores
web disponibles

Firefox, Opera,
Chrome

Apple Store

Soporte de las
impresoras

Airprint

Motor de
navegador web

WebKit

Navegadores web
disponibles

Opera Mini,
Firefox, Chrome,
Safari
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Windows Store

Soporte de las impresoras

10+

Motor de navegador web

Trident

Navegadores web disponibles

Opera Mini, Internet Explorer,
Microsoft Edge, UC Browser



Teclado USB

3.1+

VPN

Si

Teclado USB

Viene con el kit de
conexion de
camara

VPN

Si
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Teclado USB

Algunos dispositivos

VPN

Microsoft Cortana

Tabla 1. Comparativa de sistemas operativos méviles

Recuperado de

https://tumejormovil.com/sistemas-operativos/

Recuperado de

lustracion 12. Tipos de sistemas operativos moviles - Sistemas operativos

https://sites.google.com/site/sistemasoperativosfranco9/ /rsrc/1473809045396/tipos-de-

sistemas-operativos-moviles/sistemas-operativos-moviles.jpg
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https://sites.google.com/site/sistemasoperativosfranco9/_/rsrc/1473809045396/tipos-de-sistemas-operativos-moviles/sistemas-operativos-moviles.jpg
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6.11 Sistema Operativo Android

Este sistema operativo pertenece a la empresa Google, es una de las pruebas
tecnoldgicas mas recientes de cémo el codigo abierto puede ser uno de los méas exitosos en el

mercado tecnoldgico en los Gltimos avances.

Segiin (Juan Manzano, s.f.) “En la actualidad, y tras pasar por distintas fases e
incontables versiones, Android es el sistema operativo méas utilizado en el mercado de los
dispositivos moviles, como en smartphones y tablets. Son muchas marcas las que lo utilizan y
su perfeccionamiento esta llegando a elevados niveles de calidad. El interés que despierta se
ha visto replicado en otro tipo de dispositivos, llegando también al mercado de los ordenadores

portatiles”.

6.11.1 Caracteristicas principales

Una de las virtudes del sistema operativo Android reside en que hace uso de una interfaz
de usuario facil de manejar, con iconos y una buena disposicién que se aprovecha sobre todo
en dispositivos inteligentes. Google es reconocida por crear experiencias de utilizacion
simplificadas al maximo en todos sus productos, algo que en Android se viene ofreciendo desde
los origenes. Android es una plataforma abierta, lo que significa que los fabricantes y
operadoras pueden partir del sistema operativo y realizar modificaciones pensando en sus

usuarios. (Juan Manzano, s.f.)
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Cada una de las versiones incorpora cambios, mejoras y novedades, haciendo que a
cada nuevo postre que llega al mercado se incorpore alguna particularidad destinada a mejorar
las posibilidades de los usuarios. Los dispositivos con Android se centran en el ahorro de
energia, algo para lo cual la plataforma esta disefiada siempre teniendo el objetivo de hacer que
la memoria RAM y el consumo de energia se encuentren al minimo. Esto provoca que la
inteligencia del propio sistema se tome por su mano la decision de suspender las aplicaciones

que estan abiertas y que no han sido manualmente cerradas por el usuario. (Juan Manzano, s.f.)

La gran ventaja de este sistema operativo es su caracter abierto. Android se distribuye
bajo dos tipos de licencias, una que abarca todo el codigo del Kernel y que es GNU GPLV2,
que implica que su cddigo se debe poner al alcance de todos y que todos podremos hacer con
este codigo lo que nos parezca oportuno, modificarlo, ampliarlo, recortarlo, pero siempre

estaremos en la obligacion de licenciarlo. (Romero Sanchez, 2014)

Google también tiene otra licencia para el resto de los componentes del sistema bajo el
nombre APACHE v2, que implica que el codigo se pueda distribuir para ser modificado y usado
a antojo del que lo utilice, pero a diferencia del primer caso, las modificaciones y el codigo
resultante no es obligatorio el licenciarlo bajo las mismas condiciones en las que se encontraba.

(Romero Sanchez, 2014)

Seglin en el articulo de (Romero Sanchez, 2014) “Como desarrollador, las principales
ventajas que encontramos son el enorme nimero de usuarios y la facilidad a la hora de

empezar a desarrollar y posteriormente probar y distribuir la aplicacién. Ademas, a dia de hoy
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algunos dispositivos Android son igual de potentes o mas que los iPhone, que era una de las
cosas que siempre tenia a favor la marca de la manzana. Sin embargo, las principales virtudes
también suponen ciertos problemas. El hecho de que haya evolucionado tan rapido hace que
existan muchos dispositivos distintos, con cualidades hardware muy distintas. Esto supone que
las diferencias en rendimiento o en resolucion de pantalla entre dispositivos sean muy grandes.
Resulta una tarea complicada para el desarrollador poder garantizar el rendimiento 6ptimo
y/o una visualizacién correcta de las aplicaciones en varios dispositivos y asegurar la

compatibilidad con modelos mas antiguos”.

6.11.2 Arquitectura de Android

Segun la publicacion web (Android, s.f.), dice que “Android es una pila de software de
cddigo abierto basado en Linux creada para una variedad amplia de dispositivos y factores de
forma. En el siguiente diagrama, se muestran los componentes principales de la plataforma

Android”.



System Apps

Dialer Calendar Camera

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES o Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

llustracién 13 . Pila de software de Android

Recuperado de
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Con respecto a la ilustracion Pila de software de Android, se observa capa a capa la

arquitectura y sus respectivas funciones son:

Kernel de linux, “La base de la plataforma Android es el kernel de Linux. Por ejemplo,
el tiempo de ejecucion de Android (ART) se basa en el kernel de Linux para funcionalidades

subyacentes, como la generacion de subprocesos y la administracion de memoria de bajo nivel.

El uso del kernel de Linux permite que Android aproveche funciones de seguridad
claves y, al mismo tiempo, permite a los fabricantes de dispositivos desarrollar controladores

de hardware para un kernel conocido”. (Android, s.f.)

Capa de abstraccion de hardware (HAL), “La capa de abstraccion de hardware
(HAL) brinda interfaces estandares que exponen las capacidades de hardware del dispositivo
al marco de trabajo de la API de Java de nivel mas alto. La HAL consiste en varios médulos
de biblioteca y cada uno de estos implementa una interfaz para un tipo especifico de
componente de hardware, como el mddulo de la cAmara o de Bluetooth. Cuando el marco de
trabajo de una API realiza una llamada para acceder a hardware del dispositivo, el sistema
Android carga el modulo de biblioteca para el componente de hardware en cuestion”.(Android,

s.f)
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Tiempo de ejecucion de Android, “Para los dispositivos con Android 5.0 (nivel de
APl 21) o versiones posteriores, cada app ejecuta sus propios procesos con Sus propias
instancias del tiempo de ejecucion de Android (ART). EI ART esté escrito para ejecutar varias
maquinas virtuales en dispositivos de memoria baja ejecutando archivos DEX, un formato de
cddigo de bytes disefiado especialmente para Android y optimizado para ocupar un espacio de
memoria minimo. Crea cadenas de herramientas, como Jack, y compila fuentes de Java en

codigo de bytes DEX que se pueden ejecutar en la plataforma Android”. (Android, s.f.)

Estas son algunas de las funciones principales del ART:

Compilacion ahead-of-time (AOT) y just-in-time (JIT)

e Recoleccidn optimizada de elementos no utilizados (GC)

e En Android 9 (nivel de API 28) y versiones posteriores, se convierten los
archivos de formato ejecutable (DEX) de un paquete de aplicaciones a un codigo
de maquina mas compacto

e Esto mejora la compatibilidad con la depuracion, el generador de perfiles de

muestras dedicado, las excepciones de diagndstico detalladas y los informes de

fallos, y la capacidad de establecer puntos de control para supervisar campos

especificos (Android, s.f.)

Bibliotecas C/C++ nativas, “Muchos componentes y servicios centrales del sistema
Android, como el ART y la HAL, se basan en cddigo nativo que requiere bibliotecas nativas
escritas en C y C++. La plataforma Android proporciona API del marco de trabajo de Java para

exponer la funcionalidad de algunas de estas bibliotecas nativas a las apps. Por ejemplo, puedes
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acceder a OpenGL ES a través de la APl de OpenGL de Java del marco de trabajo de Android
para agregar a tu app compatibilidad con los dibujos y la manipulacion de graficos 2D y 3D”.

(Android, s.f.)

Marco de trabajo de la API de Java, “Todo el conjunto de funciones del SO Android
esta disponible mediante API escritas en el lenguaje Java. Estas API son los cimientos que
necesitas para crear apps de Android simplificando la reutilizacion de componentes del

sistema y servicios centrales y modulares, como los siguientes:” (Android, s.f.)

Un sistema de vista enriquecido y extensible que puedes usar para compilar la

IU de una app; se incluyen listas, cuadriculas, cuadros de texto, botones e

incluso un navegador web integrable.

e Un administrador de recursos que te brinda acceso a recursos sin c6digo, como
strings localizadas, graficos y archivos de disefio.

e Un administrador de notificaciones que permite que todas las apps muestran
alertas personalizadas en la barra de estado.

e Un administrador de actividad que administra el ciclo de vida de las apps y
proporciona una pila de retroceso de navegacion comun.

e Proveedores de contenido que permiten que las apps accedan a datos desde otras

apps, como la app de Contactos, 0 compartan sus propios datos.

Apps del sistema, seglin la publicacion web de (Android, s.f.) dice que: “En Android
se incluye un conjunto de apps centrales para correo electronico, mensajeria SMS,

calendarios, navegacion en Internet y contactos, entre otros elementos. Las apps incluidas en



54

la plataforma no tienen un estado especial entre las apps que el usuario elige instalar; por ello,
una app externa se puede convertir en el navegador web, el sistema de mensajeria SMS o,
incluso, el teclado predeterminado del usuario (existen algunas excepciones, como la app

Settings del sistema)”.

“Las apps del sistema funcionan como apps para los usuarios y brindan capacidades
claves a las cuales los desarrolladores pueden acceder desde sus propias apps. Por ejemplo, si
en tu app se intenta entregar un mensaje SMS, no es necesario que compiles esa funcionalidad
tl mismo; como alternativa, puedes invocar la app de SMS que ya esta instalada para entregar

un mensaje al receptor que especifiques”.(Android, s.f.)

6.12  Justificacion de porqué se eligio Android

Por lo tanto se selecciona Android como el sistema operativo a desarrollar en el

prototipo de aplicativo mdvil para la comercializacion de productos agricolas.

Segun (Statista, el portal mas grande de estadisticas, 2019), afirma que: “la cuota de
mercado de pedidos de smartphones a nivel mundial por sistema operativo en el 2019 se ha

clasificado de la siguiente manera”:
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e Android: 82,6 %
e los:14,1%
e \Windows Phone: 2,3 %

e Otro: 0,9 %.

Android obtiene la mayor cuota del mercado actualmente, aparte de eso Android tiene
un software de cddigo libre (GNU LINUX), su ejecucion es basada en Java, sera de mas facil

ayuda para la creacion del aplicativo mavil.

A partir de lo anterior se deduce, que se utilizara el aplicativo movil para Smartphones,
cuentan con la capacidad suficiente para poder descargar e instalar el aplicativo, ademas que

cuentan con la suficiente inteligencia para poder ejecutar el aplicativo.

6.13 Google Fotos

Google fotos es una aplicacion de la empresa Google, creada con el fin de guardar
archivos como imagenes, fotos y de mas, con el motivo de que se guarden en la nube y se creen

copias de seguridad por cada usuario.

La app permite guardar archivos multimedia gratis y de manera ilimitada, manteniendo
la resolucion original hasta los 16MP para las fotos y los 1080p en HD para los videos. En la
version gratuita de la aplicacion, los contenidos de mayor definicién son archivados en un

formato comprimido, pero que, segun la empresa, conserva la calidad. (infotechnology, 2015)



56

- 5 Google Photos

lHustracion 14. llustracion . Google fotos

Recuperado de
https://www.infotechnology.com/ export/1432925460599/sites/revistait/img/internet/201
5/05/29/google fotos cropl432925460543.jpg 1484051676.jpg

6.14 Google Play Store

La Google play Store es la tienda mas grande a nivel de dispositivos
tecnoldgicos, que almacena aplicativo mdviles para descargar gratuitamente o adquirir

comprando. También funciona con el sistema operativo Android.

Segtin la publicacion web (Neowiki, s.f.) habla que: “Todo programa que se
desarrolle con el fin de ser utilizado en smartphones o tablets que cuenten con el S.O.
de Google ha de aparecer listado en el catalogo de esta tienda para garantizar su

seguridad y la aprobacién por parte de la compafiia..”


https://www.infotechnology.com/__export/1432925460599/sites/revistait/img/internet/2015/05/29/google_fotos_crop1432925460543.jpg_1484051676.jpg
https://www.infotechnology.com/__export/1432925460599/sites/revistait/img/internet/2015/05/29/google_fotos_crop1432925460543.jpg_1484051676.jpg
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6.14.1 Funcion principal

La funcion principal de Google Play Store es ayudar a que los usuarios puedan
acceder a esta tienda virtual y asi puedan descargar cualquier tipo de aplicaciones
moviles para enriquecer el uso del dispositivo. También es ideada para que la persona
pueda descargar de manera facil las apps, ya que garantiza que trata de un software

seguro con los minimo requisitos y requerimientos de calidad.

Por otro lado como funcion principal es que cualquier usuario registrado con
una cuenta gmail o google, pues tener un perfil dentro de la tienda digital y pueda
publicar su propia aplicacion, para que otros usuarios la descarguen, la puedan calificar

segun su rendimiento, funcionalidad y adaptabilidad.

Google Play

lHustracion 15. Play Store

Recuperado de
https://i.blogs.es/446fd6/photo_2019-10-02 16-58-00/450 1000.jpg
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6.15 Corabastos

Corabastos es una plaza central de abastecimiento alimenticio. Es una de las mayores
plazas mayoristas en Colombia, situada en la ciudad capital Bogota D.C. Esta administrada por

la Corporacion de Abastos de Bogota S.A.

Esta administracion a creado un portal web donde los clientes puedan obtener méas
informacion de esta plaza, como ubicacion, horario de atencidn, la red de centrales en el pais,

imagenes, videos, calendarios y entre otros.

Una de sus funciones principales en éste portal es servir de ayuda para el precio de los
productos diariamente, ayuda al agro y el agricultor para saber en qué valor pueda ofrecer sus
productos y venderlos de una manera tal que satisfaga necesidades y ayude a generar mejores
ingresos de lo esperado, o por el contrario abstenerse de vender en el momento que los precios

bajen y sea de pérdida para el agricultor.

llustracién 16. Corabastos

Recuperado de

https://www.corabastos.com.co/aNuevo/
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6.16 WhatsApp

Segun la publicacion web (Fotonostra, s.f.) cuenta que: “WhatsApp es una aplicacion
de chat para teléfonos moviles de ultima generacion, los llamados smartphones. Sirve para

enviar mensajes de texto y multimedia entre sus usuarios.”

6.16.1 Funcionalidad

Whatsapp sirve para que dos o varias personas puedan comunicarse de forma casi
simultanea a través de la conexion a Internet y mediante mensajes de texto. Tiene todas las
bondades de un sistema de chat potenciado con las facilidades para compartir todo tipo de

documentos. (Fotonostra, s.f.)

WhatsApp

®© 0 0DG6G

lustracion 17. Qué es WhatsApp, como funciona y cémo instalar?

Recuperado de
http://protecciononline.com/galeria/proteccion online/tutorial-whatsapp.jpg
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6.17 Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
apps para Android, basado en INTELLIJ IDEA de la compafiia JetBrains. Este en un potente
editor de codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ. (Developers, s.f.)

Con Android Studio se puede obtener una serie de funciones para aumentar la
productividad en desarrollo de apps para Android como:

e Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle

e Un emulador rapido y cargado de funciones

e Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos
Android

e Aplicacién de cambios para insertar cambios de codigos y recursos a la
aplicacién en ejecucion sin reiniciar la aplicacion

e Integracion con GitHub y plantillas de codigo para ayudarte a compilar
funciones de apps comunes y también importar cédigo de ejemplo

e Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba

e Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y
compatibilidad de la version, entre otros

e Compatibilidad con C++y NDK

e Compatibilidad integrada para Google Cloud Platform, que facilita la

integracion con Google Cloud Messaging y App Engine. (Developers, s.f.)
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ANDROID

P -
B studio

llustracién 18. Android Studio

Recuperado de
https://academiaandroid.com/wpaa/wp-content/uploads/2014/12/AndroidStudio.png

6.18 MySql

Segun el articulo de (Culturacion, s.f.) narra que: “es un sistema de gestion de base de
datos relacional o SGBD. Este gestor de base de datos en multihilo y multiusuario, lo que le
permite ser utilizado por varias personas al mismo tiempo, e incluso, realizar varias consultas

a la vez, lo que lo hace sumamente versatil”.

6.18.1 Funcionalidad

La funcionalidad de MySql basado en desarrollo web, ya que permite a los
desarrolladores y disefiadores, realizar cambios en sus sitios de manera simple, con tan s6lo
cambiar un archivo, evitando tener que modificar todo el cddigo web. Esto se debe a que

MySQL, trabaja con un sistema centralizado de gestion de datos, que permite realizar cambios


https://academiaandroid.com/wpaa/wp-content/uploads/2014/12/AndroidStudio.png
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en un solo archivo y que se ejecuta en toda la estructura de datos que se comparte en la red.
Ademas, permite incluir noticias e informacion rapidamente en un sitio web, utilizando un

simple formulario, sin tener que tocar el codigo del website. (Culturacion, s.f.)

La mayor parte del codigo se encuentra escrito en lenguaje C/C++ y la sintaxis de su
uso es bastante simple, lo que permite crear bases de datos simples o complejas con mucha
facilidad. Ademas, es compatible con multiples plataformas informaticas y ofrece una infinidad
de aplicaciones que permiten acceder rapidamente a las sentencias del gestor de base de datos.

(Culturacion, s.f.)

6.19 PhpMyAdmin

Segun la publicacion web (Hostinet, s.f.) dice: “es una herramienta que se ofrece desde
los paneles de control cPanel de los alojamientos web de HOSTINET con la que podremos
manejar y administrar nuestras bases de datos MySQL. Se pueden crear, eliminar, modificar

bases de datos asi como gestionar las tablas de las mismas.”

Haciendo una pequefia comparacion de PhpMyAdmin contra MySqgl son son
herramientas totalmente buenas, pero para éste proyecto es mas factible el uso de PhpMyAdmin

por la realizacion de enormes tareas y poder crear tablas, insertar, modificar y editar entre otras.

6.20 000WebHost

El 000webhost, es un servicio que provee el espacio en Internet para los sitios web

gratuitos.
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Segun el articulo de (Rubén Velasco, 2015) habla que “Es uno de los hosting web mas
grandes de la red, especialmente en su modalidad gratuita. Esta plataforma ofrece a los
usuarios 1.5GB de almacenamiento junto con 100 GB de tréafico al mes para alojar sus paginas
web de forma totalmente gratuita. También ofrece una modalidad de pago con numerosas

caracteristicas adicionales”.

Servicio de

Web Hosting

llustracion 19. Hosting gratuito con 000webhost

Recuperado de
https://il.wp.com/smartfreehosting.com/wp-content/uploads/2017/02/000webhosting-
Encabezado.jpg?zoom=2.625&fit=800%2C400&ssl=1

6.21 Marco Legal.

e La aplicacion desarrollada en este proyecto no generara interferencia con otras
aplicaciones instaladas.

e Laaplicacion movil hara uso de redes méviles o inalambricas para la transferencia de
informacion relacionada con la geolocalizacion. En ninglin momento se tendra acceso

a otra informacion almacenada en el dispositivo.


https://i1.wp.com/smartfreehosting.com/wp-content/uploads/2017/02/000webhosting-Encabezado.jpg?zoom=2.625&fit=800%2C400&ssl=1
https://i1.wp.com/smartfreehosting.com/wp-content/uploads/2017/02/000webhosting-Encabezado.jpg?zoom=2.625&fit=800%2C400&ssl=1
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e No habra reproduccion total o parcial de codigo fuente perteneciente a terceros ya que
todo sera producido por los involucrados en el proyecto.
e La propiedad intelectual de este proyecto estard sujeta a las normas vigentes

establecidas por la Universidad de Cundinamarca.

6.22 Metodologias de Desarrollo de Software

Una metodologia hace cierto énfasis al entorno en el cual se plantea y estructura el
desarrollo de un sistema. Como lo mencioné al principio, existen una gran cantidad de
metodologias de la programacion que se han utilizado desde los tiempos atras y que con el paso
del tiempo han ido evolucionando. Esto se debe principalmente a que no todos los sistemas de
la informacion, son compatibles con todas las metodologias, pues el ciclo de vida del software
puede ser variable. Por esta razén, es importante que dependiendo del tipo de software que se
vaya a desarrollar, se identifique la metodologia para el disefio de software idénea.(Guillermo

Abril, 2018)

Las metodologias de desarrollo agil buscan elaborar software totalmente funcional en
el tiempo o plazo establecido para el desarrollo del proyecto. Utilizan un proceso agil, es decir
que si los requerimientos del software cambian en cualquier etapa en la que se encuentre el
proyecto, el equipo debe adaptar el producto a estos cambios ya que la agilidad como tal es la
respuesta efectiva al cambio. Existen diferentes metodologias de desarrollo agil tales como:
programacion extrema XP, Scrum, Cristal entre otras, todas con el mismo objetivo pero con

diferentes formas de trabajo. (Cevallos, 2015)

Las metodologias agiles son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a las

condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para amoldar
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el proyecto y su desarrollo a las circunstancias especificas del entorno. En esencia, las empresas
que apuestan por esta metodologia consiguen gestionar sus proyectos de forma flexible,
autonoma y eficaz reduciendo los costes e incrementando su productividad. Con este Curso en
modelos organizativos agiles 100% online aprenderas los aspectos basicos para gestionar las

metodologias agiles dentro de tu empresa. (Rosellé Villan, 2019)

Segun (Rosellé Villan, 2019) Las metodologias agiles mejoran la satisfaccion del
cliente dado que se involucrard y comprometera a lo largo de todo el proyecto. En cada etapa
se informara al cliente de los logros y progresos del mismo, con la vision de involucrarlo
directamente para sumar su experiencia y conocimiento, y asi, optimizar las caracteristicas del
producto final obteniendo en todo momento una vision completa de su estado.

Otra de las ventajas es la mejora de la motivacion e implicacion del equipo de desarrollo.
Pero esta mejora no es casual: las metodologias agiles permiten a todos los miembros del equipo
conocer el estado del proyecto en cualquier momento, asi, los compromisos son negociados y

aceptados por todos los miembros del equipo.

Por otro lado, cabe destacar que optar por la aplicacion de una gestion agil permite
ahorrar tiempo y costes. El desarrollo &gil trabaja de un modo maés eficiente y rapido, y con

ello, se cumple de forma estricta el presupuesto y los plazos pactados dentro de un proyecto.

Segun (Luis Goncalvez, 2019) el manifiesto agil comienza enumerando los principales
valores del desarrollo agil. De acuerdo con el manifiesto se valora:
e El foco se debe poner mas sobre las personas y las interacciones que sobre los procesos
y herramientas
e El software funcionando es méas importante que la documentacion extensiva
e La colaboracion con el cliente es mas importante que la negociacion contractual

e El proceso deberia responder ante el cambio, en lugar de seguir un plan


https://www.iebschool.com/programas/curso-modelos-organizativos-agiles/
https://www.iebschool.com/programas/curso-modelos-organizativos-agiles/
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Segun (Luis Goncalvez, 2019) El desarrollo agil de software posee 12 principios:

La mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega continua de
software con valor

Siempre se acepta que los requisitos cambien, sin importar cuan pronto o tarde
sea en el proyecto

Se entrega software funcional en un pequefio periodo de tiempo

Tanto los desarrolladores como los responsables del negocio deben trabajar
juntos a diario durante todo el proyecto

La informacion se transmite mas facilmente cara a cara

Hay que motivar a la gente mediante la creacion de un ambiente de apreciacion,
confianza y empoderamiento

El software funcionando es la medida principal de progreso

El proceso agil promueve el desarrollo sostenible

La atencién continua a la excelencia técnica y la calidad en el disefio mejora la
agilidad

La simplicidad es una parte vital de una buena gestion agil

Los equipos auto-organizados producen las mejores arquitecturas, requisitos y
disefios.

Los equipos deben reflexionar mediante la revision y la adaptacion para ser mas

efectivos

Se ilustra una imagen donde se reflejan las principales diferencias entre metodologias

agiles y tradicionales:
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Tradicionales figiles
Resistencia a los cambios Preparados para cambios
Impuestas por el equipo Impuestas externamente
Arquitectura esencial, Menos énfasis en la arquitectura
expresada mediante modelos del software
Mds roles Pocos roles
Mas artefactos Pocos artefactos

Grupos grandes vy distribuidos (Grupos pequelios, en el migmo

sitio
Proceso controlado, con Proceso menos controlado, con
muchas normas y politicas pOCOs Principios
Proceso rigido Proceso flexible con adaptacion
El cliente interactiia con ¢l El cliente es parte del equipo de
equipo de desarrollo desarrollo

Basadas en normas
provenientes de estindares
seguidos por ¢l entorno de

desarrollo

Basadas en heuristicas
provenientes de practicas de
produccion de codigo

llustracion 20. Metodologias agiles vs tradicionales

Recuperado de
http://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/24/2414011/html/

6.23 Scrum

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para
la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Esta
especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales

caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante


http://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/24/2414011/html/
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iteraciones, denominadas sprints, con una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es
un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son
las reuniones a lo largo proyecto. Estas son las verdaderas protagonistas, especialmente la

reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion.

El trabajo realizado dentro de un sprint (el nimero de éstos que requiere cada actividad
estructural variara en funcion de la complejidad y tamafio del producto) se adapta al problema
en cuestion y se define y con frecuencia se modifica en tiempo real por parte del equipo Scrum

(Pressman, R. 2010).

14 hownny

lHustracion 21. Metodologia de desarrollo agil Scrum

Fuente: Recuperado de https://ingsotfwarekarlacevallos.wordpress.com/2015/05/08/metodologia-de-
desarrollo-agil-xp-y-scrum/

Segun (Cevallos, 2015) Scrum acentda el uso de un conjunto de patrones de proceso

del software que han demostrado ser eficaces para proyectos con plazos de entrega muy


https://ingsotfwarekarlacevallos.wordpress.com/2015/05/08/metodologia-de-desarrollo-agil-xp-y-scrum/
https://ingsotfwarekarlacevallos.wordpress.com/2015/05/08/metodologia-de-desarrollo-agil-xp-y-scrum/
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apretados, requerimientos cambiantes y negocios criticos. Cada uno de estos patrones de

proceso define un grupo de acciones de desarrollo.

Retraso: lista de prioridades de los
requerimientos o caracteristicas del proyecto
gue dan al cliente unvalor del negodo. Es

posible agregar en cualquier momento otros
aspectos al retraso (esta es la formaen lague
s& introcducen los cambios). El gerente del
proyecto evalla el retraso v actualiza las
pricridades seglin se requiera.

Sprints: consiste enunidades de trabajogue
s necesitan paraal@Enzar un regueni mientos
definido enel rerasc guedebe ajustarse en
una caja detiempo14 predefinida (lo comdn
son 30 dias). Durante elsprint nose
intreducen cambios (por ejemplo, aspedos del
trabajo retrasado). Asi, elsprint permitea los
miembros del eguipo trabajar en unambiente
de corto plazo perc estable.

Reuniocnes Sorum: son reuniones brew [de 15
minutos, por logeneral) gue el equi po Sorum
efectua a diario.

Demostraciones preliminares: entregar |
incremenio desoftware al diente de modo gue
la funcicnalidad guese haya imglementado
pueda demostrarse al cliente y este pueda

evaluaria

llustracién 22. Proceso Scrum

Fuente: Extraido de https://ingsotfwarekarlacevallos.wordpress.com/2015/05/08/metodologia-de-desarrollo-

agil-xp-y-scrum/

Para (Softeng, 2018) los beneficios de scrum son:

e Cumplimento de expectativas: El cliente establece sus expectativas indicando el valor

que le aporta cada requisito / historia del proyecto, el equipo los estima y con esta

informacion el Product Owner establece su prioridad. De manera regular, en los demas


https://ingsotfwarekarlacevallos.wordpress.com/2015/05/08/metodologia-de-desarrollo-agil-xp-y-scrum/
https://ingsotfwarekarlacevallos.wordpress.com/2015/05/08/metodologia-de-desarrollo-agil-xp-y-scrum/
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Sprints el Product Owner comprueba que efectivamente los requisitos se han cumplido
y transmite se feedback al equipo.

e Flexibilidad a cambios: Alta capacidad de reaccion ante los cambios de requerimientos
generados por necesidades del cliente o evoluciones del mercado. La metodologia esta
disefiada para adaptarse a los cambios de requerimientos que conllevan los proyectos
complejos.

e Mayor calidad del software: La metodica de trabajo y la necesidad de obtener una
version funcional después de cada iteracion, ayuda a la obtencion de un software de
calidad superior.

e Mayor productividad: Se consigue entre otras razones, gracias a la eliminacién de la
burocracia y a la motivacion del equipo que proporciona el hecho de que sean
autdbnomos para organizarse.

e Predicciones de tiempos: Mediante esta metodologia se conoce la velocidad media del
equipo por sprint (los llamados puntos historia), con lo que consecuentemente, es
posible estimar facilmente para cuando se dispondra de una determinada funcionalidad
que todavia esté en el Backlog.

e Reduccion de riesgos: EI hecho de llevar a cabo las funcionalidades de méas valor en
primer lugar y de conocer la velocidad con que el equipo avanza en el proyecto, permite

despejar riesgos eficazmente de manera anticipada. (Softeng, 2018)

6.24 Metodologia XP (extreme programming)

La programacion extrema o eXtreme Programming (XP) es un enfoque de la ingenieria
de software formulado por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme
Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el més destacado de los procesos agiles

de desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacion extrema se diferencia de las
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metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en
la previsibilidad. Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la
marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen
que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto
es una aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo
del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.

Segun (Judit Izquierdo, 2014) EI Extreme (o XP) Programming es una metodologia de
desarrollo que pertenece a las conocidas como metodologias agiles (otras son Scrum,
Kanban...), cuyo objetivo es el desarrollo y gestion de proyectos con eficacia, flexibilidad y
control. Ambos conceptos, relacionados estrechamente, son distintos. Agile es el marco de
trabajo para el desarrollo del software, se hace mediante un proceso iterativo y define las
practicas y roles del equipo. Por su lado, el XP programming es una metodologia basada en la

comunicacion, la reutilizacién del codigo desarrollado y la realimentacion.

6.24.1 Roles
Los equipos de un proyecto de esta tipologia y magnitud tienen normalmente las

siguientes figuras y roles:

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

e Programadores: Seran los que se encargaran de desarrollar el Extreme Programming.
e Testers: se encargan de ayudar al cliente sobre los requisitos del producto.

e Coach: Asesoran al resto de componentes del equipo y marcan el rumbo del proyecto.
e Manager: Ofrece recursos, es el responsable de la comunicacion externa y quien

coordina las actividades.
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En general, no obstante, los participantes en este tipo de equipos no siempre toman un

rol fijo y contribuyen con los conocimientos de cada uno en aras del beneficio colectivo. (Judit

Izquierdo, 2014).

M)

- S

EnCargado
de

Entrenador

Ao,

\  Pruebas )

-0

Fuente: Recuperado de http://marich.blogspot.es/1459536985/metodologia-extreme-
programming/

6.24.2 Valores

Consufcor

N

llustracion 23. Roles de XP
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Segun (Marichelo Garcia, 2016) XP se basa en cuatro valores, que deben estar presentes

en el equipo de desarrollo para que el proyecto tenga éxito.

6.24.2.1 Comunicaciéon

Muchos de los problemas que existen en proyectos de software (asi como en muchos

otros ambitos) se deben a problemas de comunicacion entre las personas. La comunicacion

permanente es fundamental en XP. Dado que la documentacion es escasa, el dialogo frontal,

cara a cara, entre desarrolladores, gerentes y el cliente es el medio basico de comunicacion.

Una buena comunicacion tiene que estar presente durante todo el proyecto.


http://marich.blogspot.es/1459536985/metodologia-extreme-programming/
http://marich.blogspot.es/1459536985/metodologia-extreme-programming/
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6.24.2.2 Simplicidad
XP, como metodologia &gil, apuesta a la sencillez, en su maxima expresion. Sencillez

en el disefio, en el codigo, en los procesos, etc. La sencillez es esencial para que todos puedan

entender el cddigo, y se trata de mejorar mediante recodificaciones continuas.

6.24.2.3 Retroalimentacion
La retroalimentacion debe funcionar en forma permanente. El cliente debe brindar

retroalimentacion de las funciones desarrolladas, de manera de poder tomar sus comentarios
para la préxima iteracion, y para comprender, cada vez mas, sus necesidades. Los resultados
de las pruebas unitarias son también una retroalimentacion permanente que tienen los

desarrolladores acerca de la calidad de su trabajo

6.24.2.4 Coraje

Cuando se encuentran problemas serios en el disefio, 0 en cualquier otro aspecto, se
debe tener el coraje suficiente como para encarar su solucion, sin importar que tan dificil sea.
Si es necesario cambiar completamente parte del cddigo, hay que hacerlo, sin importar cuanto

tiempo se ha invertido previamente en el mismo.

Q) () uiw) Comunicacién

. - +*Es aqui en donde los clientes y desarrolladores establecen ciertos aspectos del
ﬁ}”i software, XP hace enfisis en la estrecha comunicacidn que debe haber en el equipo de

software.

Simplicidad
— «¥P intenta que los desarrolladores disefien sdlo lo masimportante del software, de esta
1+1—2 forma setermina mas rapido conla arquitectura del mismo .

QU
geat
Q

>

llustracién 24. Valores XP

Fuente: Recuperado de https://jraquelm?2.wixsite.com/ingenieriadesoftware/single-

post/2015/05/15/-TEMA-5-PROGRAMACI%C3%93N-EXTREMA-XP



https://jraquelm2.wixsite.com/ingenieriadesoftware/single-post/2015/05/15/-TEMA-5-PROGRAMACI%C3%93N-EXTREMA-XP
https://jraquelm2.wixsite.com/ingenieriadesoftware/single-post/2015/05/15/-TEMA-5-PROGRAMACI%C3%93N-EXTREMA-XP
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6.24.3 Caracteristicas
Segun (Marichelo Garcia, 2016) se presentan las siguientes caracteristicas:

e Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo
pruebas de regresion. Se aconseja escribir el codigo de la prueba antes de la
codificacion.

e Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo
por dos personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del codigo escrito
de esta manera -el cédigo es revisado y discutido mientras se escribe es mas importante
que la posible pérdida de productividad inmediata.

e Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se
recomienda que un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

e Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer entregas
frecuentes.

e Refactorizacion del cédigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para aumentar
su legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han
de garantizar que en la refactorizacion no se ha introducido ningun fallo.

e Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo
de cada mddulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el
personal pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas
de regresion garantizan que los posibles errores seran detectados.

e Simplicidad en el codigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo
funcione se podra afiadir funcionalidad si es necesario. La programacion extrema
apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para

cambiarlo si se requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.
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6.24.4 Fases

HIETORIAS DE USUARIO

FASES DE XP ;

RELEASE PLAMMNIMNG

PLAMIFICACION el

VELOCIDAD DEL PROYECTO

PROGRAMACION EN PAREIAS

REUNIOMES DIARIAS

XP DISEMOS SIMPLES

[EXTREME PROGRAMMIMNG
= GLOSARID DE TERMIMNOS

+

DISERO

RIESGOS

FUMNCIONALIDAD EXTRA

+
O

CODIFICACION

TARIETAS C.R.C.

¥

TEST DE ACEPTACION

PRUEBAS

llustracion 25. Fases de XP

Fuente: Recuperado de http://marich.blogspot.es/1459536985/metodologia-extreme-
programming/

6.24.4.1 Fase de exploracion

Es la fase en la que se define el alcance general del proyecto. En esta fase, el cliente
define lo que necesita mediante la redaccion de sencillas “historias de usuarios”. Los
programadores estiman los tiempos de desarrollo en base a esta informacion. Debe quedar claro
que las estimaciones realizadas en esta fase son primarias (ya que estaran basadas en datos de
muy alto nivel), y podrian variar cuando se analicen mas en detalle en cada iteracion. Esta fase
dura tipicamente un par de semanas, y el resultado es una vision general del sistema, y un plazo

total estimado. (Marichelo Garcia, 2016)


http://marich.blogspot.es/1459536985/metodologia-extreme-programming/
http://marich.blogspot.es/1459536985/metodologia-extreme-programming/
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6.24.4.2 Fase de planificacion

La planificacion es una fase corta, en la que el cliente, los gerentes y el grupo de
desarrolladores acuerdan el orden en que deberan implementarse las historias de usuario, Y,
asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste en una o varias reuniones
grupales de planificacion. El resultado de esta fase es un Plan de Entregas, o “Release Plan”,

como se detalla en la seccidn “Reglas y Practicas”. (Marichelo Garcia, 2016)

6.24.4.3 Fase de iteraciones

Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son
desarrolladas en esta fase, generando al final de cada una un entregable funcional que
implementa las historias de usuario asignadas a la iteracion. Como las historias de usuario no
tienen suficiente detalle como para permitir su anélisis y desarrollo, al principio de cada
iteracion se realizan las tareas necesarias de analisis, recabando con el cliente todos los datos
que sean necesarios. El cliente, por lo tanto, también debe participar activamente durante esta
fase del ciclo. Las iteraciones son también utilizadas para medir el progreso del proyecto. Una

iteracion terminada sin errores es una medida clara de avance. (Marichelo Garcia, 2016).

6.24.4.4 Fase de puesta en produccion

Si bien al final de cada iteracion se entregan modulos funcionales y sin errores, puede
ser deseable por parte del cliente no poner el sistema en produccion hasta tanto no se tenga la
funcionalidad completa. En esta fase no se realizan mas desarrollos funcionales, pero pueden

ser necesarias tareas de ajuste (“fine tuning”). (Marichelo Garcia, 2016).
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6.24.5 Uso de estandares

Segun (Marichelo Garcia, 2016) Si bien esto no es una idea nueva, XP promueve la
programacion basada en estandares, de manera que sea facilmente entendible por todo el

equipo, y que facilite la recodificacion.

6.24.6 Programacion dirigida por las pruebas (“Test-driven programming”)

La metodologia XP propone un modelo inverso, en el que, lo primero que se escribe
son los test que el sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el minimo necesario para
pasar las pruebas previamente definidas. Las pruebas a los que se refiere esta practica, son las
pruebas unitarias, realizados por los desarrolladores. La definicidn de estos test al comienzo,

condiciona o “dirige” el desarrollo.(Marichelo Garcia, 2016)

6.24.7 Programacion en pares
XP propone que se desarrolle en pares de programadores, ambos trabajando juntos en

un mismo ordenador. Si bien parece que ésta practica duplica el tiempo asignado al proyecto
(y por ende, los costos en recursos humanos), al trabajar en pares se minimizan los errores y se
logran mejores disefios, compensando la inversion en horas. El producto obtenido es por lo
general de mejor calidad que cuando el desarrollo se realiza por programadores individuales.

(Marichelo Garcia, 2016)

6.24.8 Integraciones permanentes

Todos los desarrolladores necesitan trabajar siempre con la “altima version”. Realizar
cambios 0 mejoras sobre versiones antiguas causan graves problemas, y retrasan al proyecto.

Es por eso que XP promueve publicar lo antes posible las nuevas versiones, aungue no sean las
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ultimas, siempre que estén libres de errores. Idealmente, todos los dias deben existir nuevas
versiones publicadas. Para evitar errores, solo una pareja de desarrolladores puede integrar su

cddigo a la vez.(Marichelo Garcia, 2016)

6.24.9 Propiedad colectiva del cddigo
En un proyecto XP, todo el equipo puede contribuir con nuevas ideas que apliquen a

cualquier parte del proyecto. Asimismo, cualquier pareja de programadores puede cambiar el
cddigo que sea necesario para corregir problemas, agregar funciones o recodificar.(Marichelo

Garcia, 2016)

6.24.10 Ritmo sostenido

La metodologia XP indica que debe llevarse un ritmo sostenido de trabajo.
Anteriormente, ésta practica se denominaba “Semana de 40 horas”. Sin embargo, lo importante
no es si se trabajan, 35, 40 0 42 horas por semana. El concepto que se desea establecer con esta
practica es el de planificar el trabajo de manera de mantener un ritmo constante y razonable,

sin sobrecargar al equipo. (Marichelo Garcia, 2016)



79

6.24.11 Pruebas

14~

Definir Pruebas

de Aceptacion Pruebas de
Aceptacion

I

|
[ ]
[T 1]

§ =
ey

Aplicar Pruebas
e Aceptacion

(S
Corregir errores
?" Definir nuevas Historias

llustracién 26. Pruebas XP

Fuente: Recuperado de https://modulopoo.wordpress.com/unidad-iv/

6.24.11.1 Pruebas unitarias
Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP. Todos los médulos deben

de pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados. Por otra parte, como se
menciond anteriormente, las pruebas deben ser definidas antes de realizar el codigo (“Test-
driven programming”). Que todo c0digo liberado pase correctamente las pruebas unitarias es
lo que habilita que funcione la propiedad colectiva del cddigo. En este sentido, el sistema y el
conjunto de pruebas debe ser guardado junto con el codigo, para que pueda ser utilizado por
otros desarrolladores, en caso de tener que corregir, cambiar o recodificar parte del mismo.

(Marichelo Garcia, 2016)


https://modulopoo.wordpress.com/unidad-iv/
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6.24.11.2 Deteccion y correccion de errores
Cuando se encuentra un error (“bug”), éste debe ser corregido inmediatamente, y se
deben tener precauciones para que errores similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo, se generan

nuevas pruebas para verificar que el error haya sido resuelto. (Marichelo Garcia, 2016)

6.24.3 Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacidn son creadas en base a las historias de usuarios, en cada ciclo

de la iteracion del desarrollo. El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para
comprobar que una historia de usuario ha sido correctamente implementada. Las pruebas de
aceptacion son consideradas como “pruebas de caja negra” (“Black box system tests”). Los
clientes son responsables de verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos.
Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de
resolucion. Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta tanto pase
correctamente todas las pruebas de aceptacion. Dado que la responsabilidad es grupal, es
recomendable publicar los resultados de las pruebas de aceptacion, de manera que todo el

equipo esté al tanto de esta informacion. (Marichelo Garcia, 2016).
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7.  Metodologia

7.1 Metodologia del Proyecto

La metodologia propuesta para el desarrollo del aplicativo movil se fundamenta en
metodologias agiles, se encuentra enmarcada en cinco fases denominadas: andlisis, disefio,
desarrollo, pruebas de funcionamiento y entrega.

En la fase de analisis el propdsito es definir las caracteristicas del mundo o entorno de la
aplicacion.

En la fase de disefio el objetivo es plasmar el pensamiento de la solucion mediante diagramas o
esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos técnicos, funcionales, sociales
y econdmicos.

En la fase de desarrollo la meta es implementar el disefio en un producto de software.

En la fase de pruebas de funcionamiento el fin es verificar el funcionamiento de la aplicacién
en diferentes escenarios y condiciones.

En la fase de entrega se da por finalizada la aplicacién y se procede a la entrega del ejecutable,

el cadigo fuente, la documentacion y el manual del sistema.

7.2 Metodologia de Desarrollo

La metodologia que méas se adapta al desarrollo de este proyecto es XP (Extreme
Programming) cuyo objetivo es el desarrollo en ciclos rapidos en equipos muy pequefios,
ademas de la gestion de proyectos con eficacia, flexibilidad y control, contribuye al desarrollo
de la programacion de forma ordenada, XP es el mas especifico de los marcos agiles con

respecto a las préacticas de ingenieria apropiadas para el desarrollo de software.
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7.3 Fase de Planeacioén

7.3.1 Impact Mapping.

Es una metodologia que propone concentrar esfuerzos en lo realmente importante, en hacer
las preguntas correctas para lograr determinar con precision qué es aquello que debe conseguirse para
lograr las metas deseadas. Hacer las preguntas correctas para detectar qué es necesario conseguir y
cdmo, para satisfacer las metas a alcanzar.

PARA QUE PERSONA IMPACTO QuUE

lustracion 27. Impact Mapping

Fuente: Elaboracion Propia

7.3.2 Personas y roles.

Rol Nombre

Programador: escribe las pruebas unitarias y produce Hanswill Reina

el codigo del sistema Sebastian Torres

Cliente: permite realizar historias de usuario y las Yedisson Eduardo Torres
pruebas que validan su implementacion.

Encargado de pruebas (Tester): ayuda a realizar las Hanswill Reina

pruebas de aceptacion Sehastian Torres

Encargado de seguimiento (Tracker): verifica el Yedisson Eduardo Torres
grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el

tiempo real dedicado.
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Entrenador (Coach): Es responsable del proceso Esal Paloma
global

Consultor: Es un miembro del equipo con un Eva Patricia Vasquez Gomez
conocimiento especifico en alglin tema necesario para el

proyecto.

Tabla 2. Roles XP

Fuente: Elaboracion Propia

7.3.4 Limitaciones.
e La aplicacion sélo puede ser ejecutada en dispositivos con el Sistema Operativo

Android.
e Laversion de Android debe ser 5.0 o superior.
e Se debe tener instalado Whatsapp en el dispositivo.

e Para la ejecucion de la aplicacidn es necesario tener conexion a internet.

7.3.5 Supuestos y dependencias.

e Esimportante que los usuarios tengan los conocimientos basicos en el uso de teléfonos
inteligentes (Android).

e Laaplicacion en el momento de comunicacion entre usuarios se direcciona a Whatsapp
para hacer el negocio directo.

e Los datos obtenidos de la aplicacion son Gnicamente de productos agricolas.

e Los usuarios manejan como idioma principal el espariol, siendo este el lenguaje que se

opera en la aplicacion.



7.3.6 Cronograma.

IDUALEAMA [ GANTT

L]
n
12
13

2 Observacidn y recoleccidn de 18 dias mid 80519 wie 31,/05%/19
datos del objeto de astudio
3 Disefio prototipo de aplicative 15 dias mié 3/07/19 mar
rrecinill 23/07/19
4 Elaboracidn prototipo para a0 dias i mar
aplicativo mdwil 2afo07/19 170919
5 SPRINT 1 6 dias mid 24,071 mié 310711
& SPRINT 2 G dias jue 10819 jue 8f08/19 !
T SPRINT 3 12 dias wie 9/08/1% lun 26/08/19
g B SPRINT & 8 dias mar 27/08/1* jue 5/09,/19
= 9 SPRIMNT S B dias wie 6/09/19 mar 17/09/1
= 10 Aplicacidn de prototipo mavil 12 dias mié 18,091 jue 3/10/19
11 Andlisis de los resultados 25 dias wie 410/19  jue 7/11/19
12 Tabulacién de los resultados 10 dias jue 711719 mié 200111
13 Revisidn de documento 3 dias jue 21711719 lun 2511719
-4 Presentacién de los resultados 1 dia e jue
28/11/19 28/11/19
lHustracion 28. Tabla . Cronograma
Creada: Project Profesional
Elaboracién propia
i 3, 2089 i & I
may Jun ra san g ot na
I
—
—
[ -
-_.
'h
I—
L HN
=
| ]
lHustracion 29. Tabla . Tabulacion dias cronograma
Creada: Project Profesional
Elaboracion propia
., in 4 2
Bhasmbin e e Derasids = | Comveivas = Fa [y e sy o ] e ] w0 i
Leventamienio de Mioimenon Mo ve 10/05119 mae HETS EE—
CURETVRDON y FCObEDD0A B 1 ol ek B 19 wie 1005/ I
P T IR I T
[T T T P TP P P B S O L P LT e i T
=it 23/e0/18
= Elabovatiin protolips paea 90dies mie " s =
aptivatih sl afarf1a  uxEsne

SPINT 1 s P 247071 e BLROS L -

SPRINT 2 i ok LA s BROE1S S =

SPRINT ¥ o e WDEIS hen D19 6 T—

SPRINT & #ikias it TOAL s SIOS19 7 —

SPRINT 5 #ikias it 0919 mar 17091 8 o
Aplicacadn de prototips mdwil L die: i LA L e BAIDSIS & T—
Ardligiy ¢ ot repsttaco e vie &I0119 e FFILAS 10 T—
Tablscidn de loa resulisdos b dbm Jus TR mid 01 —
Erwirain de donsmenio 1 cian e 20 B0 BN lon 1L 12

Fresenbacitn e kol nrulsdon L dis

Momibire de tares -

Levantamienta de Informacidn 38 dias

e =
muhe i

Durackbn -

Comienzs - Fimn -
wie 100519 mar 2/07/19
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Elaboracién propia
Product Backlog. Después de realizar el User Story Mapping se genera el product backlog

en el cual se muestra todas las tareas que se pretenden hacer durante el desarrollo del proyecto

y la prioridad de cada una de ellas.

. Crear cuenta de usuario.
2. Modificar cuenta de usuario.
3. Eliminar cuenta de usuario.

. Implementacion de perfiles.
. Informacién de ventas.

Ingresar categorias.
Modificar categorias.

Eliminar categorias.

Ingresar productos.
Modificar productos
Eliminar productos.

Buscar producto.
Afiadir producto.
Eliminar producto.

lHustracion 31. Product Backlog

Fuente: Elaboracion Propia

Daily Scrum

El objetivo principal de las reuniones consiste en tomar decisiones coordinadas entre todos
para eliminar impedimentos que nos impidan llegar a las metas propuestas, también compartir
el compromiso con avanzar hacia cada proposito en el proyecto. Tenemos colaboracion para

asi poder aumentar la productividad, siempre estar en constante aprendizaje para asi mismo
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corregir errores que se presentaran, solamente hablamos temas netamente del proyecto en un

intervalo de tiempo maximo 15 minutos respondiendo las siguientes preguntas:

¢ Qué he hecho desde la tltima reunién de sincronizacion?

e Pude hacer todo lo que tenia planeado?

e Cual fue el problema?

e Qué voy a hacer a partir de este momento?

e ;Qué impedimentos tengo o voy a tener para cumplir mis compromisos en este sprint y

en el proyecto?

Planning Poker. Apoyados en dicho método el cual se basa de una dindmica &gil en la que
se redne el equipo con una baraja de Poker modificada y se hacen rondas de estimacion con

ayuda de estas cartas.

llustracion 32. Planning poker

Fuente: Recuperado dehttps://www.visual-paradigm.com/scrum/what-is-agile-planning-poker/


https://www.visual-paradigm.com/scrum/what-is-agile-planning-poker/

Historias de usuario Puntos
Crear cuenta de usuario. 20
Modificar cuenta de usuario 17
Eliminar cuenta de usuario. 17
Implementacion de perfiles. 11
Informacion de ventas. 11
Ingresar categorias. 20
Modificar categorias. 17
Eliminar categorias. 17
Ingresar productos. 20
Modificar productos 17
Eliminar productos. 17
Buscar producto. 11
Negociar producto. 11
Comprar producto. 11

llustracién 33. Tabla 27. Puntos de historia

Fuente: Elaboracion Propia

Ya con la calificacion de cada una de las historias se procede a sumarlas por sprint.

Sprint Puntos de historia

54
22
54
54
33

OB IWNF-

Tabla 3. Puntos por Sprint

Fuente: Elaboracion Propia

Numero de Fecha inicio Fecha final Estado
sprint
Sprint 1 24-julio 31-julio Finalizado
Sprint 2 01-agosto 08-agosto Finalizado
Sprint 3 09-agosto 26-agosto Finalizado
Sprint 4 27-agosto 05-septiembre Finalizado
Sprint 5 06-septiembre 17-septiembre Finalizado

Tabla 4. Duracion Sprint

Fuente: Elaboracion Propia
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El primer sprint consto en realizar el registro de usuario mediante el diligenciamiento de un
formulario (Nombres, apellidos, celular, etc)para la obtencion de los datos y asi quedar en la

base de datos, también se puede modificar esa informacion o eliminarla.

El segundo sprint se fundamento en la implementacion de perfiles e informacion de ventas,
permite que sin hacer procedimiento de registro cualquier persona puede observar los productos

y publicaciones de los usuarios de la aplicacion pero sin tener comunicacion directa

El tercer sprint se baso en crear cuatro tipos de categorias de productos (frutas, verduras y
hortalizas, raices y tubérculos, plantas) para que el usuario interactde con la aplicacion de una

manera mas rapida y sencilla, esas categorias pueden ser modificadas o eliminadas.

El cuarto sprint se fundamenté en permitirle al usuario ingresar sus productos
dependiendo la categoria dandole el plus de poder consultar los precios diarios mediante el
portal web de Corabastos, al momento de publicar podra afiadir una descripcién, precio, lugar,
foto para ser mas eficiente en el proceso de la comercializacion, estos productos pueden ser

modificados o eliminados.

El quinto y ultimo sprint se centr6 en que el usuario por medio de manera ordenada y
sencilla pueda buscar en las categorias el producto de su interés para colocarse en contacto
directo con el vendedor por medio de la aplicacion Whatsapp para comprar sin necesidad de

intermediario el cual es el objetivo de la aplicacion.



89

7.3.10 Historias de usuario.
A continuacién, se describen los requerimientos del cliente, el rol, la funcionalidad y el

resultado esperado.

lteracion 1.
Historias de usuario para ingresar, modificar, eliminar usuario.
La tabla 1.1 muestra la historia de usuario, crear cuenta de usuario.

Nimero:1

Nombre de historia: Crear cuenta de usuario

Usuario: Usuario no registrado

Prioridad: Alto

Descripcion: Un usuario del sistema podré ingresar los datos acorde a su perfil de usuario
(direccion, teléfono, etc)

Tabla 5. Crear cuenta de usuario

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 1.2 muestra la historia de usuario, modificar cuenta de usuario.

Nimero:2

Nombre de historia: Modificar cuenta de usuario

Usuario: Usuario registrado

Prioridad: Alto

Descripcion: Un usuario del sistema podra modificar los datos acorde a su perfil de usuario
(direccion, teléfono, etc)

Tabla 6. modificar cuenta de usuario

Fuente: Elaboracion propia.
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La tabla 1.3 muestra la historia de usuario, eliminar cuenta de usuario.

Nimero:3

Nombre de historia: Eliminar cuenta de usuario

Usuario: Usuario registrado

Prioridad: Alto

Descripcion: Un usuario del sistema podra eliminar los datos acorde a su perfil de usuario
(direccion, teléfono, etc)

Tabla 7. eliminar cuenta de usuario

Fuente: Elaboracion propia.
Iteracion 2.
Historias de usuario para implementacion de perfiles, informacion de ventas.
La tabla 1.4 muestra la historia de usuario, implementacion de perfiles.

NUmero:4

Nombre de historia: Implementacion de perfiles

Usuario: Administrador

Prioridad: Alto

Descripcion: El administrador del sistema podra determinar si un usuario que accedera a la
informacidn del sistema tendra permisos de lectura o escritura y agrupar estos niveles de
acceso en su correspondiente perfil.

Tabla 8. implementacion de perfiles

Fuente: Elaboracién propia.



91

La tabla 1.5 muestra la historia de usuario, Informacion de ventas.

NuUmero: 5

Nombre de historia: Informacion de ventas

Usuario: Administrador

Prioridad: Alto

Descripcion: El propietario del producto podra visualizar los precios diarios de la canasta
familiar, los productos mas vendidos en un periodo de tiempo determinado lo cual podra
adelantarse a las necesidades de la oferta y la demanda.

Tabla 9. Informacién de ventas

Fuente: Elaboracidn propia.

Iteracion 3.
Historias de usuario para ingresar, modificar, eliminar categorias.
La tabla 1.6 muestra la historia de usuario, Ingresar nuevas categorias.

NUmero:6

Nombre de historia: Ingresar nuevas categorias

Usuario: Administrador

Prioridad: Alto

Descripcion: El administrador podra ingresar nuevas categorias de productos. Al tratarse de
un aplicativo movil de comercializacion de productos agricolas no tendra una restriccion en
el ingreso de nuevas categorias.

Tabla 10. Ingresar nuevas categorias

Fuente: Elaboracién propia.
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La tabla 1.7 muestra la historia de usuario, Modificar categorias.

NuUmero:7

Nombre de historia: Modificar categorias

Usuario: Administrador

Prioridad: Alto

Descripcion: El administrador podra modificar las categorias del producto, cambiar su
nombre o descripcion.

Tabla 11. Modificar categorias

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 1.8 muestra la historia de usuario, eliminar categoria.

NUmero: 8

Nombre de historia: Eliminar categoria

Usuario: Administrador

Prioridad: Alto

Descripcion: El administrador podra eliminar las categorias del producto existente en caso
de ya no ser necesarias.

Tabla 12. eliminar categoria

Fuente: Elaboracion propia.
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Iteracion 4.
Historias de usuario para ingresar, modificar, eliminar productos.
La tabla 1.9 muestra la historia de usuario, ingresar nuevos productos.

Nimero:9

Nombre de historia: Ingresar nuevos productos

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta

Descripcion: El administrador podra ingresar nuevos productos, lo que incluye de modo
general agregar una descripcion y de manera mas especifica afiadir los datos propios del
producto.

Tabla 13. ingresar nuevos productos

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 1.10 muestra la historia de usuario, modificar productos.

NUmero: 10

Nombre de historia: Modificar productos

Usuario: Administrador

Prioridad: Alto

Descripcion: El administrador podra modificar los productos existentes lo que incluye
modificar la descripcion.

Tabla 14. modificar productos

Fuente: Elaboracion propia.
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Latabla 1.11 muestra la historia de usuario, eliminar productos.

NuUmero:11

Nombre de historia: Eliminar productos

Usuario: Administrador

Prioridad: Alto

Descripcion: El administrador podra eliminar los productos existentes lo que incluye
eliminar la descripcion.

Tabla 15. eliminar productos

Fuente: Elaboracion propia.

Iteracion 5.
Historias de usuario para buscar, negociar y comprar producto.
La tabla 1.12 muestra la historia de usuario, buscar un producto.

NUmero: 12

Nombre de historia: Buscar un producto

Usuario: Usuario registrado y no registrado

Prioridad: Alto

Descripcion: Un usuario del sistema podra observar los productos, su descripcion,
caracteristicas, buscar lo que necesita antes de aceptar, crear una cuenta de usuario.

Tabla 16. buscar un producto

Fuente: Elaboracién propia.
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La tabla 1.13 muestra la historia de usuario, negociar producto.

NuUmero:13

Nombre de historia:Negociar producto

Usuario: Usuario registrado

Prioridad:Alto

Descripcion:Un usuario del sistema podra negociar los productos colocando se en contacto
con el vendedor de manera directa por medio de la aplicacién Whatsapp

Tabla 17. negociar producto

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 1.14 muestra la historia de usuario, comprar producto.

Nimero:14

Nombre de historia: Comprar producto

Usuario: Usuario registrado

Prioridad: Alto

Descripcion: Un usuario del sistema podra comprar un producto que estuvo en la vista
inicial gracias a la aplicacion.

Tabla 18. comprar producto

Fuente: Elaboracion propia.

7.4 Fase de disefio

Mediante la metodologia agil (Extreme Programming) implementada el disefio del
sistema se va ejecutando durante todo el desarrollo del proyecto siendo revisado y modificado

por posibles cambios que puedan presentarse. Por ende se tiene en cuenta los siguiente factor:



7.4.1 Simplicidad del disefio.

Como lo sugiere la metodologia se aplico en el proyecto un disefio simple y sencillo, se
logro una interfaz grafica intuitiva y facilmente entendible para el usuario con el objetivo de
brindar una informacion util implementada en el sector rural, ademas se empled simplicidad al
cddigo ya que fue orientada a objetos para poder incorporar funcionalidades respecto a la

aplicacion.

7.4.2 Tarjetas de clase, responsabilidad, colaboracién (CRC CARDS).

El objetivo es simbolizar por medio tarjetas las clases que se necesitan en la
implementacién del sistema para facilitar el analisis y discusion por parte de los integrantes del
equipo de proyecto con la finalidad de que el disefio sea lo méas simple posible minimizando

tiempo y esfuerzo.

Tarjeta CRC

AGRO EN LINEA

Datos de la clase

Nombre de la clase: login

Responsabilidades Colaboradores

Computar datos de registro Clase activitymain

Permitir acceso a menu principal de la Lector de texto (texttospeech)
aplicacion

Permitir acceso a formulario de registro
Permitir por voz y por funcién téactil conocer
la temperatura del dispositivo

Tabla 19 Login CRC

Creacion propia
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Tarjeta CRC
AGRO EN LIENA

Datos de la clase
Nombre de la clase: Registro

Responsabilidades Colaboradores
Leer informacion digitad en formulario Servidor web base de datos
Establecer conexion con base de datos Clase login

Realizar comprobacion de registro
Retomar ventana de login para realizar accion
de ingreso

Tabla 20 Registro CRC

Creacion propia

Tarjeta CRC
AGRO EN LINEA

Datos de la clase
Nombre de la clase: ActivityMain

Responsabilidades Colaboradores
Recibir el id del usuario Clase login
Enviar id a Activity categoria_producto Clase catalogo_productos
Enviar id mostar_productos_propios Clase Activity categoria_producto
por funcion tactil registrar producto Clase mostar_productos_propios
por funcion tactil listar productos propios
por funcion tactil catalogo agro en linea
Salir de la aplicacion

Tabla 21 ActivityMain

Creacion propia

Tarjeta CRC
AGRO EN LINEA

Datos de la clase

Nombre de la clase: Activity categoria_producto

Responsabilidades Colaboradores

Lanzar inten teniendo en cuenta la seleccion Clase ActivityMain

de la categoria

Enviar pardmetro a la clase Clase registrar producto_Activity

registrar_producto_Activity

Recibir parametro registrar_producto Activity
Tabla 22 Activity categoria producto

Creacion propia
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Tarjeta CRC
AGRO EN LIENA

Datos de la clase
Nombre de la clase: Registro_producto_Activity

Responsabilidades Colaboradores
Leer informacién digtad en formulario Servidor web base de datos
Establecer conexion con base de datos Clase Activity categoria producto

Realizar comprobacion de registro
Recibir informacion de clase
Activity categoria_producto

Tabla 23 registro producto activity

Creacion propia

Tarjeta CRC
AGRO EN LIENA

Datos de la clase
Nombre de la clase: mostrar_productos_propios

Responsabilidades Colaboradores

Realizar consulta base de datos Servidor web base de datos
Mostrar consulta base de datos en un Clase ActivityMain
recyclerview

Regresar men0 principal Clase adapterproducto
Recibir informacidn de clase Clase productoauto
Activity categoria_producto

Tabla 24 mostrar productos propios

Creacion propia

Tarjeta CRC
AGRO EN LIENA

Datos de la clase
Nombre de la clase: catalogo_producto

Responsabilidades Colaboradores

Realizar consulta base de datos Servidor web base de datos
Mostrar consulta base de datos en un Clase ActivityMain
recyclerview

Regresar menu principal Calse adaptercatalogo
Acpturar seleccion de botones Calse catalogoauto

Tabla 25 catalogo producto

Creacion propia
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7.4.3 No solucionar antes de tiempo.

El equipo siempre estuvo enfocado en cumplir el objetivo primordial del proyecto,
como medida principal se optimiza el tiempo, gracias a esto se refleja en la productividad de la
aplicacion, en el momento de llegar a las metas propuestas se adiciona una funcion extra la cual
es que el usuario al momento de publicar algun producto agricola tiene la posibilidad de
consultar el listado de precios diarios mediante el portal web de Corabastos para poder estar
actualizado en dicho mercado con el deseo de favorecerlo y generar una buena experiencia con

la aplicacion.

7.4.4 Refactorizacion (refactoring).
Al aplicar esta metodologia se mejoré la comprension del cédigo por parte del equipo de

trabajo como la colaboracion en el avance del proyecto para facilitar diversos aspectos en el
desarrollo buscando ser lo méas simple y claro a la hora de crear el cddigo fuente, con la

refactorizacion se han presentado mejoras en su funcionalidad.

7.4.5 Arquitectura Ldgica.

Se implementa una arquitectura de tres capas conocida como modelo vista controlador
(MVC) donde la interfaz de usuario y la lIdgica del control estaran en el dispositivo movil

mientras que los datos estaran del lado servidor
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USUARIO

CONTROLADOR

I MOBELO

llustracion 34. Disefio arquitecténico

Fuente: Elaboracion Propia

7.4.6 Modelo entidad relacion

usuarios
PK Id_usuarios Int (11} usuarios_productos
nombre Varchar (150) ' ““IPK, FK | 1d_usuario Int (11)
correo Varchar (150) PK, FK | id_producto Int (10)
contrasefia Varchar (150) 5
lugar Varchar (150)
telefono warchar {(10)
productos
PK Id_productos Int {10}
descripcidn warchar (600}
precio warchar (300}
imagen mediumtext
categoria productos_categoria
PK Id_categoria Int (10} ) PK, FK | id_categorias Int {10}
nombre_categoria warchar (200) PK, FK | id_producto Int {10}

i
Id_productos

cantrasena

imagen

tetefone

“ = <

nembre_categorns
d categoria

llustracién 35. Modelo entidad relacion

Elaboracién Propia



101

7.4.7 Modelo relacional

Usuarios (id_usuarios(pk),nombre, correo, contrasefia, lugar, telefono);
Usuarios_productos (id_usuario(pk,fk), id_productos(pk,fk);

Productos (id_productos(pk), id_usuario(fk), id_categoria(fk), descripcion, precio, imagen);
Productos_categoria (id_categorias(pk,fk), id_producto(pk,fk));

Categoria (id(pk), nombre categoria);

7.4.8 Requerimientos Funcionales

Identificacion del RFO1

requerimiento:

Nombre del Registro Usuarios.

Requerimiento:

Caracteristicas: El sistema hara el registro del usuario mediante un formulario que
debera diligenciar, la id serd el numero de celular que esta

conformado por 10 nameros el cual quedara registrado.

Descripcion del En el primer ingreso, el sistema tomara el nimero de celular y lo
requerimiento: guardaré en la base de datos, en los siguientes ingresos el sistema
verificard si el namero telefonico se encuentra registrado para
luego permitir el ingreso al menu principal, este tipo de registro se

realiza con el fin de facilitar el ingreso de los usuarios.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 26. Requisito Funcional 1
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Fuente: Elaboracion Propia

Identificacion del

requerimiento:

RF02

Nombre del

Requerimiento:

Registrar Producto.

Caracteristicas:

El sistema hara el registro del producto agricola con su respectiva

caracteristica.

Descripcion del

requerimiento:

El usuario hara el registro de su producto agricola afiadiendo
caracteristicas como nombre, precio, ubicacion, descripcion,
informacion del contacto, ademés si desea consultar la lista de
precios diarios la aplicacion cuenta con un boton el cual

redireccionara al usuario al portal web de Corabastos.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 27. Requisito Funcional 2

Fuente: Elaboracion Propia

Identificacién del

requerimiento:

RFO3

Nombre del

Requerimiento:

Listar catalogo.

Caracteristicas:

El sistema permitira al usuario informarse sobre los productos

agricolas disponibles que se encuentren en la aplicacion.

Descripcion del

requerimiento:

Se contara con 4 categorias disponibles (Frutas, verduras y
hortalizas, raices y tubérculos, plantas) la cual el usuario

seleccionard la que sea de su interés para informarse acerca de los
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productos agricolas que se encuentren disponibles, ademas de eso
si desea ponerse en contacto directo con el vendedor la aplicacion
cuenta con un boton el cual lo redireccionard a Whatsapp para que

comience su negociacion.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 28. Requisito Funcional 3

Fuente: Elaboracion Propia

Identificacion del

requerimiento:

RFO4

Nombre del

Requerimiento:

Listar mis productos.

Caracteristicas:

El sistema permitira al usuario informarse sobre los productos

agricolas que haya publicado en la aplicacion.

Descripcion del

requerimiento:

Después de haber realizado el registro de cada producto agricola
en la aplicacidn, el usuario podra informarse acerca de estos y la
competencia, si un comprador estd interesado en adquirir sus
productos le llegard un mensaje directo a Whatsapp para poder

empezar la negociacion.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 29. Requisito Funcional 4

Fuente: Elaboracion Propia
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Identificacion del | RF05

requerimiento:

Nombre del Consultar precios diarios de productos.

Requerimiento:

Caracteristicas: El sistema permitira al usuario informarse sobre el precio diario

de los productos agricolas en Colombia.

Descripcion del La aplicacion cuenta con un botdn donde le permite al usuario
requerimiento: redireccionarse al portal web Corabastos para conocer los precios
diarios de los productos agricolas en Colombia y asi estar

actualizado en cuanto a ese tema se refiere.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 30. Requisito Funcional 5

Fuente: Elaboracion Propia

7.4.9 Requerimientos No Funcionales
Identificacion del | RNFO1

requerimiento:

Nombre del Desempefio de la aplicacion mavil.

Requerimiento:

Caracteristicas: Garantizar el desempefio de la aplicacion movil a los usuarios. En
este sentido la informacidén almacenada podra ser consultada y
actualizada permanentemente, sin que se afecte el tiempo de

respuesta.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 31. Requisito No Funcional 1

Fuente: Elaboracion Propia
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Identificacion del

requerimiento:

RNFO02

Nombre del

Requerimiento:

Interfaz interactiva.

Caracteristicas:

La interfaz debe ser intuitiva, sencilla, y facil de usar para el usuario,

ademas el lenguaje empleado en la aplicacion es el espafiol.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 32. Requisito No Funcional 2

Fuente: Elaboracion Propia

Identificacion del

requerimiento:

RNFO3

Nombre del

Requerimiento:

Seguridad de los datos.

Caracteristicas:

El sistema no revelara otros datos personales de los usuarios

distintos a nombres y nimeros de teléfono.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 33. Requisito No Funcional 3

Fuente: Elaboracion Propia

Identificacion del

requerimiento:

RNFO04

Nombre del

Requerimiento:

Manuales de usuario
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Caracteristicas:

El sistema debe contar con manuales de usuario estructurados
adecuadamente para brindarle ayuda al usuario a entender el

funcionamiento de la aplicacion

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 34. Requisito No Funcional 4

Fuente: Elaboracion Propia

Identificacion del

requerimiento:

RNFO5

Nombre del

Requerimiento:

Disponibilidad continua del sistema.

Caracteristicas:

La aplicacion mdvil tendra que estar en funcionamiento las 24 horas
del dia. Puesto que, al estar instalada en un dispositivo movil, es
importante que el usuario pueda tener acceso a ella las veces que la

necesite en cualquier momento del dia.

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 35. Requisito No Funcional 5

Fuente: Elaboracion Propia

Identificacion del

requerimiento:

RNFO06

Nombre del

Requerimiento:

Base de Datos.
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Caracteristicas:

Base de datos Optima: El disefio de la base de datos

rapida y sencilla posible

orientado a facilitar el manejo de la informacion necesaria para el

correcto funcionamiento de los procesos de la manera mas directa,

ha de estar

Prioridad del requerimiento: Alta

Tabla 36. Requisito No Funcional 6

Fuente: Elaboracion Propia

7.4.10 Diagramas casos de uso

o—

' Usuario registro

REGISTRAR USUARIO

-
-
-
Fa

@ __S=include>> . " Guardar datos

- §
L =<include==

Ingreso al menu principal

| servidor B.D.

[ Usuario registro

lustracion 36. Caso de uso: registro usuarios

Creacion Propia

| REGISTRAR PRODUCTO

o bplonnde s

lustracion 37. Caso de uso: Registrar Producto

Creacion Propia

Servidor B.D.



Contactar al

disponibly

!

lHustracion 38. Caso de uso: Listar catalogo

Creacion Propia

USUARIO

LISTAR MI5S PRODUCTOS

formar mis
productos subido

e
#
F

Vendedar
T
 alncionar ke
i

producto Servidor B.D.

108

4 ” colnleudess
Eliminar producto i
Servidor B.D.

lHustracion 39. Caso de uso: Listar mis productos

Creacion Propia

| CONSULTAR PRECIOS DIARIOS DE PRODUCTOS |
>
productos ‘h:‘_'.i. .

iarien de pdoducteni
<<inbowdes

CLIENTE

llustracion 40. llustracién . Consultar precios diarios de productos

Creacion Propia
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7.4.11 Diagrama de clases

lHustracion 41. Diagrama de clases

Fuente: Elaboracion Propia

7.4.12 Diagrama de secuencias

llustracion 42. Diagrama de secuencia: Registro

Creacion Propia
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llustracion 43. Diagrama de secuencia: Registrar producto

Creacion Propia

llustracion 44. Diagrama de secuencia: Lista de catalogo

Creacion Propia

llustracién 45. Diagrama de secuencia: Listar mis productos

Creacion Propia



Cliente Producto Interfaz producto Sistema |

H
| H
] Consultar lista de producto []
I L
i Seleccionar Curuultasreclars diarios de productos

-
-

L
e d -

F 3

sssmmEm

i

: ':
Dlr?;dnnar a la pagina consultar precioide productos i |

:

llustracion 46. Diagrama de secuencia: Consulta precio productos diarios

Creacién Propia

7. 5. Fase de codificacion

Para desarrollar en metodologias agiles, principalmente se realiza una serie de aclaracion de
requerimientos para lograr el objetivo que ensefia y plantea XP, como lo son las entregas

frecuentes. Entre ellas hay componentes primordiales que se requieren en esta fase como son:

7.5.1 Integraciones frecuentes

Comunmente se realizo entre uno y dos integraciones semanales para que los desarrolladores
garantizarian que pudieran trabajar bajo las Gltimas versiones que fuese llevando la aplicacion

movil, dando asi, mayor seguridad de no trabajar en versiones obsoletas.
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7.5.2 Propiedad colectiva del codigo
Por seguridad en esta propiedad colectiva del codigo, en el proyecto se daba informacion a cada
integrante de los constantes cambios que se generaban en la aplicacion. Para dar veeduria a esta
disciplina se lograba que cada elemento pudiera informar al otro de las modificaciones
significativas que se hubieran obtenido o desarrollado, se realiz6 con el fin de que cada
integrante de desarrollo no creyera saber todo el codigo, cuando la ultima version de esta se

diferenciaba de la que él tenia en cuenta.

7.5.3 Descripcion Interfaces del Sistema.
A continuacion, se muestran unas descripciones y a su vez las interfaces

correspondientes del aplicativo mévil “AGRO EN LINEA”

AGRO £N UNEAR
jHOLA!
Usuario

Password

INGRESAR REGISTRARSE

llustracién 47. Primera Interfaz

Creacion Propia
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Este es el primer modulo de interfaz, se a creado de manera amigable con el usuario, el
sistema realiza una verificacion, la cual le permite a la persona, registrarse si es usuario nuevo

0, ingresar si ya esta registrado.

HAZ PARTE DE NUESTRA COMUNIDAD

NOMBRE

NUMERO TELEFONICO
CORREO ELECCTRONICO
LUGAR DE CONTACTO

CONTRASENA

REGISTRARSE

lustracion 48. Interfaz registro

Creacion Propia

Para esta interfaz se elabord la creacion de un formulario, donde contiene caracteristicas
como: Nombre, nimero de teléfono, correo electrénico, lugar de contacto y contrasefia. De esta
manera el usuario puede diligenciar sus respectivos datos y comprobar que es un usuario nuevo

o verificar si su nimero de teléfono ya fue agregado.
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Ly [/

INGRESAR MIS

PRODUCTO PRODUCTOS
D/

CATALOGO

AGRO EN LINEA

lustracion 49. Interfaz mend principal

Creacion Propia

Interfaz mend principal donde se desarrollaron tres categorias, el usuario puede Agregar
productos a la venta en la primer opcion, ver sus propios productos que tiene ofertado en la
segunda opciodn, y como terceray ultima, listar el catalogo de productos ofertados por todos los

usuarios existentes.
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SELECCIONE CATEGORIA PARA SU PRODUCTO

RAICES Y PLANTAS
TUBERCULOS

lustracion 50. Ingresar productos

Creacion Propia

Interfaz ingresar productos, para este modulo como primera interfaz, arroja cuatro
categorias donde el usuario podra elegir una de ellas para agregar un nuevo producto y de

inmediato diligenciar el formulario correspondiente.
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Tipo de producto
FRUTAS

producto

Agregar imagen del procucto

Agregar descripcion

valor del producto

~

AGREGAR
PRODUCTO

lHustracion 51. Interfaz agregar producto

Creacién Propia

Interfaz agregar producto, este médulo es uno de los mas relevantes, permite al usuario
tomar una captura en tiempo real de su producto, afiadir una descripcién, valor; por otro lado,
un recuadro “Signo de pregunta” donde direcciona a una pagina web para ver el precio de

productos diarios.
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FRUTASO FRUTAS1

valor

FRUTAS3

valor

FRUTAS4 FRUTASS

llustracion 52. Interfaz mis productos

Creacion Propia

Interfaz mis productos, Esta interfaz muestra un listado de los productos en venta, para
eliminar un producto se realiza el procedimiento de clic sostenido sobre el producto y por

consiguiente eliminar.



VERDURAS
HORTALIZAS

RAICES Y
TUBERCULOS

llustracion 53. Interfaz seleccionar categoria

Creacion Propia

VERDURAS Y HORTALIZAS

‘valor

FRUTAS VERDURAS Y HORTALIZAS

valor valor

llustracion 54. Lista de productos Creacion Propia

118
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En esta seccion puede consultar
las categorias de FRUTAS,
VERDURAS Y HORTALIZAS ,RAICES

Y TUBERCULOS ,PLANTAS o por el
nombre del producto

$ 150000

DESCRIPCION DEL PRODUCTO
ALGO

INFORMACION DE CONTACTO

o

YO

lustracién 55. Producto en venta

Creacion Propia

Interfaz catdlogo agro en linea, este apartado ofrece una lista de todos los productos
existentes en el aplicativo movil donde se puede ingresar a la interfaz final del mismo por medio
de 3 interfaces; la primera es seleccionar una de las 4 categorias, la segunda es ingresar en algun
producto de interés, como tercera observar las caracteristicas del producto en venta, Imagen,
precio, descripcion, y un icono de WhatsApp donde direcciona a un chat directo para contactar

al anunciante.

7.6 Fase de Pruebas

7.6.1 Pruebas Unitarias.
Se realiz6 la validacion de los métodos y funciones mas basicas del sistema, los cuales son

fundamentales para cumplir los requerimientos planteados al inicio del proyecto.



Nombre: Acceso al Sistema N°

PRUN1

Responsable: Equipo de desarrollo

Precondiciones

Conexion a internet

Descripcion de Pasos

e Ingresar a la aplicacion
e Registrarse

e Esperar que los datos sean cargados

Resultado Esperado

Se espera que el wusuario pueda ingresar

correctamente al sistema.

Resultado Obtenido

La prueba se realizo satisfactoriamente ya que el

usuario quedd registrado y pudo ingresar al sistema.

Tabla 37. Prueba unitaria No. 1

Fuente: Elaboracion Propia

Nombre: Registrar producto N°

PRUN2

Responsable: Equipo de desarrollo

Precondiciones

e Conexion a internet

Descripcion de Pasos

Resultado Esperado

Se espera que el usuario registrar el producto

agricola con su respectiva caracteristica.

Resultado Obtenido

La prueba se realizo satisfactoriamente ya que el
usuario logré registrar el producto agricola con su

respectiva caracteristica.

Tabla 38. Prueba unitaria No. 2

Fuente: Elaboracion Propia

120



Nombre: Listar catdlogo

NO
PRUN3

Responsable: Equipo de

desarrollo

Precondiciones

Conexion a internet

Descripcion de Pasos

Resultado Esperado

El sistema permitira al usuario informarse sobre los
productos agricolas disponibles que se encuentran en

la aplicacion.

Resultado Obtenido

La prueba se realizé satisfactoriamente ya que el
usuario logré informarse sobre los productos
agricolas disponibles que se encuentran en la

aplicacion.

Tabla 39. Prueba unitaria No.3

Fuente: Elaboracion Propia

Nombre: Listar mis productos N°

PRUN4

Responsable: Equipo de

desarrollo

Precondiciones

e Conexion a internet

Descripcion de Pasos

Resultado Esperado

Se espera que el usuario pueda informarse sobre los
productos agricolas que haya publicado en la

aplicacion.

Resultado Obtenido

La prueba se realizo satisfactoriamente ya que el
usuario se informo acerca de los productos agricolas

que publicé en la aplicacion.

Tabla 40. Prueba unitaria No.4

Fuente: Elaboracion Propia
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Nombre: Consultar precios diarios de productos N°

PRUNS

Responsable: Equipo de desarrollo

Precondiciones

e Conexion a internet

Descripcion de Pasos

Resultado Esperado

Se espera que el usuario pueda consultar los

precios diarios de productos agricolas en Colombia.

Resultado Obtenido

La prueba se realizé satisfactoriamente ya que el
usuario logré consultar los precios diarios de

productos agricolas en Colombia.

7.6.2 Pruebas de Aceptacion.

Tabla 41. Prueba unitaria No.5

Fuente: Elaboracion Propia
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Dichas pruebas son un requerimiento para cumplir con los propoésitos de las historias de

usuario, estas pruebas se llevan a cabo con la finalidad de saber si lo implementado es lo que

en realidad se deseaba.

NUmero de Prueba: 1

| Numero Historia de Usuario: #1

Nombre: Crear cuenta de usuario

Descripcion: Registrar al usuario y almacenarlo en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si el usuario entra por primera vez a la
aplicacion y cuenta con conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se ha registrado correctamente.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria

Tabla 42. Prueba de aceptacion No.1

Fuente: Elaboracion Propia
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Numero de Prueba: 2 | NUmero Historia de Usuario: #2

Nombre: Modificar cuenta de usuario

Descripcion: Modificar cuenta de usuario y almacenarlo en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se ha modificado los datos de la cuenta del usuario
correctamente.

Evaluacion: Prueba Satisfactoria

Tabla 43. Prueba de aceptacion No. 2

Fuente: Elaboracion Propia

Ndmero de Prueba: 3 | Numero Historia de Usuario: #3

Nombre: Eliminar cuenta de usuario

Descripcion: El administrador podré eliminar cuenta de usuario.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexidn a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se ha modificado los datos de la cuenta del usuario
correctamente.

Evaluacioén: Prueba Satisfactoria

Tabla 44. Prueba de aceptacion No.3

Fuente: Elaboracion Propia

Ndmero de Prueba: 4 | Numero Historia de Usuario: #4

Nombre: El administrador podra realizar la implementacion de perfiles

Descripcion: Implementar perfiles

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexidn a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se ha realizado la implementacion de perfiles.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria

Tabla 45. Prueba de aceptacion No.4

Fuente: Elaboracion Propia

Ndmero de Prueba: 5 | Numero Historia de Usuario: #5

Nombre: Informacion de ventas

Descripcion: Brindar al usuario la informacion de ventas y actualizacion en los precios
diarios de productos agricolas.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se ha brindado al usuario la informacion de ventas y
actualizacion en los precios diarios de productos agricolas.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria

Tabla 46. Prueba de aceptacion No.5

Fuente: Elaboracion Propia
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Numero de Prueba: 6 | Numero Historia de Usuario: #6

Nombre: Ingresar nuevas categorias

Descripcion: El administrador podra ingresar nuevas categorias de la aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se ha ingresado nuevas categorias la aplicacion.

Evaluacion: Prueba Satisfactoria

Tabla 47. Prueba de aceptacion No.6

Fuente: Elaboracion Propia

Ndmero de Prueba: 7 | Numero Historia de Usuario: #7

Nombre: Modificar categorias

Descripcion: El administrador podrd modificar categorias de la aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexidn a internet.

Entradas:

Resultado Esperado:Se han modificado categorias de la aplicacion.

Evaluacioén: Prueba Satisfactoria

Tabla 48. Prueba de aceptacion No.7

Fuente: Elaboracion Propia

Numero de Prueba: 8 | Numero Historia de Usuario: #8

Nombre: Eliminar categoria

Descripcion: El administrador podra eliminar categorias de la aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se han eliminado categorias de la aplicacion.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria

Tabla 49. Prueba de aceptacion No.8

Fuente: Elaboracion Propia

Ndmero de Prueba: 9 | NUmero Historia de Usuario: #9

Nombre: Ingresar nuevos productos

Descripcion: Permitirle al usuario ingresar sus nuevos productos agricolas a la
aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se ingresaron nuevos productos a la aplicacion.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria

Tabla 50. Prueba de aceptacion No.9

Fuente: Elaboracion Propia
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Numero de Prueba: 10 | NUmero Historia de Usuario: #10

Nombre: Modificar productos

Descripcion: Permitirle al usuario modificar sus productos agricolas ya publicados en
la aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se modificaron productos ya publicados en la aplicacion.

Evaluacion: Prueba Satisfactoria

Tabla 51. Prueba de aceptacion No.10

Fuente: Elaboracion Propia

Ndmero de Prueba: 11 | Numero Historia de Usuario: #11

Nombre: Eliminar productos

Descripcion: Permitirle al usuario eliminar sus productos agricolas ya publicados en la
aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexidn a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se eliminaron los productos ya publicados en la aplicacion.

Evaluacioén: Prueba Satisfactoria

Tabla 52. Prueba de aceptacion No.11

Fuente: Elaboracion Propia

Numero de Prueba: 12 | Numero Historia de Usuario: #12

Nombre: Buscar un producto

Descripcion: Permitirle al usuario buscar productos de cualquier categoria ya
publicados en la aplicacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se logré buscar productos agricolas de cualquier categoria.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria

Tabla 53. Prueba de aceptacion No.12

Fuente: Elaboracion Propia

Ndmero de Prueba: 13 | NUmero Historia de Usuario: #13

Nombre: Negociar producto

Descripcion: Permitirle al usuario ponerse en contacto directo con la demanda para
empezar la negociacion.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se realizé la negociacion directa con la demanda sin necesidad
de intermediarios.

Evaluacién: Prueba Satisfactoria

Tabla 54. Prueba de aceptacion No.13

Fuente: Elaboracion Propia
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Numero de Prueba: 14 | Numero Historia de Usuario: #14

Nombre: Comprar producto

Descripcion: Permitirle al usuario realizar la negociacion directa de cualquier producto
agricola sin necesidad de intermediarios.

Condiciones de ejecucion: Se llevara a cabo si se tiene conexion a internet.

Entradas:

Resultado Esperado: Se realizo el proceso de compra-venta de productos agricolas sin
necesidad de intermediarios.

Evaluacion: Prueba Satisfactoria
Tabla 55. Prueba de aceptacion No.14

Fuente: Elaboracion Propia

7.6.3 Pruebas de Compatibilidad.
Estas pruebas de compatibilidad, permiten mostrar una calidad adecuada en el

software, de la misma manera verificar que funciona con normalidad en versiones de

Android 6.0y 7.0.

Android 7.0

v Ml & 37% 12:55 p.m. © i mo60% 12:30a.m.

=  Estado del teléfono

Actualizar sistema

Estado
Namero de teléfono, sefial, etc

Informacion legal

A 5%
A “ v
AGRO &N UNEA

{HOLA!
Usuario

Nimero de modelo

Version de Android
0
Password

Nivel de revisién de seguridad Android
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INGRESAR REGISTRARSE
Versi6n de kernel

enkins@sz-ubuntu-jenkins #2
Wed Jul 17 14:35:27 CST 2019

Nimero de compilacion

lHustracion 56. Prueba de compatibilidad 1

Creacion Propia
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Estado de SE para Android
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Thu Jan 05 06:20:22 2017

Version de seguridad
ASKS v1.2_161011

Version de KNOX
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Standard SDK 5.6.0
Prominm QNK 2 A N

llustracion 57. Prueba de compatibilidad No. 2

7.6.4 Resultado de las pruebas.

7.6.4.1 Pruebas unitarias

Creacioén Propia
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En las pruebas unitarias se revisé el funcionamiento de codigo haciendo verificaciones a

determinadas unidades como a una funcion o método de una clase, ademas se realiza un analisis

comprobando que se cumplian las especificaciones dadas y el éptimo funcionamiento de las

mismas.
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7.6.4.2 Pruebas de aceptacion.

Se realiza entrega del software al cliente para que ejecute las pruebas con el fin de prevenir
errores que antes no aparecian y concluir que cumpliera con sus expectativas, asi mismo se

verifico que el sistema es apto para el uso ya que la aplicacion es completamente funcional.

7.6.4.3 Pruebas de compatibilidad.

Se realiza la prueba para revelar el funcionamiento del sistema en todas las versiones de
Android y se concluye que en dispositivos con Android 4.4 e inferiores no es permitida la
instalacion puesto que no se les brinda soporte por su antigiiedad sin embargo se verifica que
la aplicacion funciona en todas las versiones comprendidas entre la version de Android 5.0 y

8.
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8. Resultados y Discusion

Al mostrar los resultados obtenidos, se puede deducir un impacto favorable en la muestra y
explicacion del aplicativo movil, donde se tomaron evidencias del funcionamiento de la
aplicacion, el manejo de la misma, por personas con similitud al proyecto “Agricultores y
comerciantes”, en el cual ellos mostraron su interés por poder tener la informacién correcta de
cémo utilizar la aplicacion; Por otro lado, no se obtuvo alguna queja, en particular las personas
estaban alegres con éste nuevo sistema que les permitird a futuro mejorar sus ingresos ya sea
en sus zonas de trabajo como comerciantes, o en la finca como agricultores; una felicitacion
recibida decia que: “el agro esta muy olvidado por los entes gubernamentales y no se preocupan
por éste sector tan influenciado en la economia y como unos jovenes de tan solo 21 afios de
edad logran hacer mas por servir a la comunidad que las mismas ramas del poder adquisitivo
en nuestro pais”. Para éste proyecto y los desarrolladores del mismo es gratificante poder
ayudar y servir a la comunidad poniendo un grano de arena en cada hogar, donde se propuso
ayudar al Agro Colombiano, no sélo en la ayuda de venta y compra de productos, también en

mejorar la calidad de vida de las personas.

Seguidamente, se realizard una breve descripcion de las experiencias obtenidas por cada

usuario al utilizar la aplicacion:
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LUZ DARY SIERRA COMERCIANTE

La comerciante Luz Dary Sierra de edad 36 afios, tiene un local ubicado en la plaza principal

de mercado del Municipio de Fusagasuga - Cundinamarca, tiene diversos productos a la venta
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de nuevos compradores, su interés por la aplicacion era de forma enorme, nos dijo que le parecia
agradable el tener una app que les permitan comprar frutas y verduras directamente con el
campesino puesto que, al que él le compra, pasa por una persona mas, serian casi dos
intermediarios hasta que llegue al comerciante final, entonces no se genera la misma ganancia,
nos comentaba que habia mucha competencia donde unos si tenian el factor econdmico como
camiones, turbos, etc, donde podian ir hasta el campo y vender después los productos mas
baratos de lo comercial; explico que por medio de la aplicacion se podria contactar directamente
y poder bajar el precio de sus productos y vender aun mas para tener mayores ingresos. La

seccion favorita de él fue frutas, por la gran variedad de frutas que tiene en su negocio.

FERNEY AREVALO - COMERCIANTE

AGRO &N UNEA
HOLA!
Usuario

REGISTRARSE

INGRESAR

Don Ferney Arevalo de edad 40 afios, es propietario del puesto nimero 149 en la plaza de
mercado principal de Fusagasuga donde su producto de mas comercio es el platano, al mostrarle
la app y como se debia manejar dijo que “nunca habia abierto una aplicacion para celulares que
sirviera como un olx o mercado libre, donde hay personas que venden sus productos y otras

que compran”, entonces nos comentaba que le gustd la aplicacion y que seria de forma
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agradable donde se pudiera implementar en otros lugares de Colombia, porque él, compra los
platanos directamente desde Armenia entonces a veces el flete de la traida, le sale demasiado
costoso, ademas de pagar a un intermediario que es el encargado de comprar alla y venderle a
él aca, la sugerencia de €l era poder tener una ubicacion exacta pero en google maps, no sélo
direccion en la seccion de descripcion, para poder con la ayuda de Maps llegar mas facil a la

finca del agricultor.

CRISTIAN RODRIGUEZ - COMERCIANTE

El sefior Cristian Rodriguez de edad 32 afios, comerciante de la plaza de mercado principal
del municipio de Fusagasuga - Cundinamarca, tiene una bodega de papa pero el no cultiva,
siempre la compra a distintos proveedores, donde el nos explica que: “Los proveedores a los
que compro la papa son distintos unos de San Bernardo, otros de Pasca y asi, pero ellos son
intermediarios que contactan directamente a las fincas de la siembra de papa, no poseo contacto
directo con los agricultores, pero quisiera tenerlo para que las personas me compraran mas y
ganar algo més de dinero, porque ultimamente la competencia a estado dura y con la aplicacion

de ustedes veo que es muy viable y gratificante para nosotros los comerciantes”; cuando ¢l
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estaba ensayando y utilizando la aplicacion nos contaba que no manejaba muy bien el celular
solo utilizaba whatsapp, llamadas y fotos, la aplicacién le parecié tan buena que él la supo
manejar con excelencia y posee herramientas que él sabia manejar como, el uso de la camara 'y

abrir un chat de whatsapp.

CARLOS GUACHENE

El comerciante Carlos Guachene de edad 37 afios, lleva casi 6 afios con un puesto de
mercado entre una gran variedad de productos agricolas en la plaza de mercado principal de
Fusagasuga - Cundinamarca, este sefior al escuchar nuestro proyecto y asesorar un poco de
coémo se hizo la app y para qué se se hizo, mostré un interés mas notable que los otros
comerciantes a los que se les realiz6 la muestra de la aplicacién, cuando se estaba registrando
lo primero de su agrado fue el logo, nos felicit6 por crear un logo donde generalice un poco de
lo que es el agro, después en la seccién de productos comenzé a mirar los productos existente

de inmediatamente se direcciond al logo de whatsapp para contactar al vendedor, s6lo con esto
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dijo que estaba muy bueno, que deberiamos continuar con el proyecto para ayudar en todo

Colombia al agro.

ANIBAL CLAVIO

El sefior Anibal Clavijo de edad 38 afios, con local comercial ubicado en la plaza principal
de mercado de Fusagasuga, el producto que mas vende en su puesto de trabajo, se procedié a
ensefarle la aplicacién un poco de lo que hacemos y para qué hacemos este proyecto; cuando
ya se procedié a que don Anibal Clavijo tuviera conexién con la aplicacion la interfaz le parecio
sencilla pero muy bien lo que hace, poder comprar productos directamente donde quizas no
s6lo podra vender verduras y Hortalizas, también otra categoria que esté ofertada a muy buen
precio y le genere buenas ganancias vendiendo a precios bajos, pero asi mismo vendera muchas

mas categorias.
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NELSON DIAZ - AGRICULTOR

El sefior Nelson Diaz de edad 38 afios, propietario de un vivero en la finca la Fortuna
situada al Oriente de Fusagasuga - Cundinamarca, se siente satisfecho ya que el mayor
comercio de sus plantas podria ser por medio de un aplicativo mavil que le facilite la venta de
las mismas, para aumentar el precio de oferta y de la misma manera poder cultivar mas. Cuando
le explicamos sobre el uso de la aplicacién mostro gran interés por si teniamos algo relacionado
a plantas, le comentamos que teniamos una categoria exclusiva para ellos, desde alli lo primero
que hizo fue registrarse, ingresar a la seccion plantas y, mirar cémo podia venderla, cuando

observo toda la interfaz le gustd y se siente satisfecho con la facilidad y uso de la App.
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JIMENA MORENO - AGRICULTORA

La sefiora Jimena Moreno de edad 38 afios es una agricultora, con una gran pasién por la
tecnologia constantemente hace usos de sus redes sociales, para ella la aplicacion fue
extremadamente innovadora puesto que no sabia de la existencia de un aplicativo mévil donde
pudiera ofertar su Maiz, Cilantro y Sagu para que el destino de llegada sea directamente al
comerciante final, ademas que en el lugar donde se ubica tiene acceso a internet por medio de
datos moéviles es de mas facilidad poder hacer uso de la App desde su finca ubicada al Norte de

Fusagasuga.



137

YEISON LARA - AGRICULTOR

Nelson Lara es un pequefio agricultor con tan solo 22 afios de edad, que demuestra
interés por el agro por crecer econdmicamente dia a dia. Al explicarle de que habiamos creado
un prototipo de aplicativo movil que permite comercializar productos sin intermediarios, se le
noto un interés bastante elevado ya que nos decia: “Estoy comenzando no vendo igual que los
grandes agricultores ademas hay mucho intermediario que quiere comprar mi producto (tomate
de arbol), pero no al precio que yo espero, y si no lo vendo al mejor postor que es minimo la
ganancia perderia todo”, después de esto procedimos a mostrarle més a fondo la app y que lo
podian contactar directamente al WhatsApp lo cual el utiliza WhatsApp constantemente via

datos maviles para tener contacto con sus familiares y conocidos.
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VICTORIA PERALTA

La productora agricola Victoria Peralta de 48 afios de edad, tiene una finca situada al
occidente de Fusagasuga, donde su conocimiento en la tecnologia es casi nulo, por lo tanto, se
le dificulta entender la aplicacion, posterior a ello le hicimos una breve capacitacion del uso de
su dispositivo movil que, a pesar de no usar muy bien un celular contaba con un smartphone,
lo cual seria mas facil instalar el aplicativo maévil. Posteriormente de la capacitacion y gracias
a nuestra interfaz amigable la sefiora pudo registrar de manera individual y tomar foto de su
cultivo de mora, colocar una breve descripcion y subirla. Ella se sentia incapaz de lograrlo y
gracias a lo explicado nos decia que: “Siguiéramos estudiando para servirle a la gente, porque
hay muchas personas como uno que saben manejar la tecnologia, entonces, asi como yo
cualquiera puede aprender”. El resultado fue exitoso y para nosotros como desarrolladores del
proyecto fue de gran impacto no solo servir si no ayudar en otros temas relacionados con la
tecnologia. El registro se realiz6 en una finca aledaia a la de ella, puesto que, en su finca no

contaba con ningun tipo de conectividad a Internet.
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SAMUEL BONILLA - AGRICULTOR

Don samuel bonilla un Agricultor con 59 afios de edad, tiene su finca ubicada al oriente
del municipio de Fusagasuga - Cundinamarca, posee acceso a internet via satelital, al explicarle
al sefior nuestro proyecto y la creacion del prototipo se vio interesado por querer utilizar ya la
aplicacion, entre risa y risa nos dije que: “Ustedes me ven ya viejo pero yo puedo manejar muy
bien mi celular y me conecto a Face y WhatsApp, asi que viejo y todo aprendo rapido y me
gusta todo esto de la tecnologia”. Pensamos que era molestando pero por el contrario, nos decia
me imagino que aca se registra porque se ve en la imagen y asi, no se le explicé mucho a él del
manejo de la app porque supo utilizarla de inmediato, quedd satisfecho con la app, pero nos
decia que ojala se pudiera implementar en muchas mas regiones y municipios para que asi él

pudiera generar mas ingresos.
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Las siguientes graficas revelan el resultado obtenido al momento de llevar a cabo la
realizacion de una encuesta, (ver anexo B) a las personas con discapacidad visual que
interactuaron con la aplicacion SMOVOZ, esto con el objetivo de generar un estadistico que

ayude a catalogar las experiencias vividas.
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9. Conclusiones

e Se indico que con el aplicativo movil es posible de ofertar productos por distintos
usuarios en cuatro categorias diferentes como Frutas, Verduras y Hortalizas, Raices y
Tubérculos, y, Plantas. Ademas de poder escribir las condiciones del producto por
medio de fotos tomadas por el mismo vendedor, detalle y precio de lo ofertado; de la
misma manera el puede observar sus productos y agregar uno nuevo si lo desea o
eliminarlo de su lista si ya no esta en disponibilidad; por otro lado, el usuario cliente,
tiene a su disposicion la observacién de los productos disponibles dependiendo su
categoria y contactar al vendedor si requiere hacer una compra directa de la misma para
mitigar el intermediario.

e La aplicacion cuenta con un valor agregado, ya que se incorpord la opcion de
consultar los precios diarios de productos agricolas en Colombia para que el usuario
esté informado de las novedades en su producto.

e Con las encuestas realizadas, se determina que la aplicacion Agro en linea permite
realizar la compra-venta de productos agricolas entre agricultor-consumidor
mitigando el impacto del intermediario generando mayores ingresos econémicos
para ambas partes y generando beneficios.

e Aplicando la herramienta de desarrollo Android Studio, se disefié una aplicacion
amigable e interactiva, con el objetivo de comercializar productos agricolas en el
municipio de Fusagasuga-Cundinamarca.

e Se hizo la respectiva documentacion de los métodos empleados en el proyecto, es
decir, recoleccion y andlisis de la informacion, disefio del sistema, desarrollo,

pruebas del software y la evaluacion e implementacion correspondiente.
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10. Recomendaciones

e Teniendo en cuenta toda la informacion y resultados obtenidos en el presente
proyecto y el aporte significativo de la bibliografia es necesario, que todos los
dispositivos moviles en los que se descargue y por consiguiente instale la aplicacion
“Agro en Linea” posean conectividad a una red Wifi o acceso por datos moviles, ya
que es necesario de internet para el uso de la misma, ademas contar con sistemas

operativos de versiones de Android 5.0 en adelante

e Serecomienda ampliar la cobertura de la aplicacion, es decir, que sea capaz de llegar
a mas municipios y departamentos.
e Se deben implementar capacitaciones acerca del uso de la tecnologia y la aplicacién

para una gran parte de los productores agricolas.
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ANEXos

Anexo A

Anexo A. Ubicacion y coordenadas geograficas
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Ubicacion de Fusagasuga

Coordenadas € 4°2014"N 74°21'52"0
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Anexo B Encuestas
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ENCUESTA AGRO EN LINEA
Dirigida a comerciantes y agricultores

Nombre:
Aelson Diaz

La presente encucsta iene como
finahdad, recolectar mformacion acerca
de 1a expenencia que tuvieron los
wsuaryos al wtilizan L aplicacion AGRO
EN LINEA

La satisfaccion presentada al momento de
nteractuar con la aphcacion AGRO EN
LINEA fue
) Muy mala
Mala
Regular
Buena
Muy bucna

La facilidad de uso proporcionada por la
aphcacion AGRO EN LINEA fue:

o Muy mala
o Mala

@000

aplicacion AGRO EN LINEA las
consdera:

o Muy mala ]
~ Mala .
o Regular

o Muy buena

Considera que ¢l mecanismo de
comumicacion directa para la
comerctalizacion de productos agricolas
via WhatsApp es

~ Muy mala
Mala
Regular
Buena
Muy buena

@ 0 O O

Cmu&umhmmmﬂ ;
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ENCUESTA AGRO EN LINEA
Dirigida a comerciantes y agricultores

Nombre:

W2 0 SkfA

La presente encuesta tiene como
finalidad, recolectar informacion acerca
de la expenencia que tuvieron los
usuanos al utilizar la aplicacion AGRO
EN LINEA

La satisfaccion presentada al momento de
interactuar con la aplicacion AGRO EN
LINEA fue

Muy mala
Mala
Regular
Buena

@ Muy buena

La facilidad de uso proporcionada por la
aplicacién AGRO EN LINEA fue:

o Muy mala
Mala

O 0D

® O 00 0O

Considera que el mecanismo de
comunicacion directa parala
comercializacion de productos agr
via WhatsApp es: '
Muy mala
Mala

Buena
Muy buena

go0ooco
g




ENCUESTA AGRO EN LINEA
Dirigida a comerciantes y agricultores

Nombre:
_m' f(&ul:'.!

La presente encuesta tiene como
finalidad, recolectar informacion acerca
de la expenencia que uvieron los
usuarios al utilizar ls aplicacion AGRO
EN LINEA

La satisfaccion presentada al momento de
interactuar con la aplicacion AGRO EN
LINEA fue

Ceo0o0O0

aplicacion AGRO EN LINEA las
considera:

o Muy mala

o Mala

o Regular

o Buena

# Muy buena

Considera que el mecanismo de
comumicacion directa para la
comercializacion de productos agricolas
vig WhatsApp es:

o Muy mala
o Mala

o Regular

o Buena

¢ Muy bucna

Considera que la aplicacion AGRO EN

LINEA en su comercio agricola seria un

factor

Muy malo
Malo
Regular
Bueno
Muy bueno.

®0cC 000
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ENCUESTA AGRO EN LINEA
Dirigida a comerciantes y agricultores

Nombre: f ; K)(.'j . %"M‘(

La presente enciesta tene como
finahdad, recolectar mtfonnacion acerca
de la experiencia que tuvieron los
usuarios al utihzar la aplicacion AGRO
EN LINEA

La satisfaceron presentada al momento de
interactuar con la aplicacion AGRO EN
LINEA fue:

o Muy mala
o Mala

o Regular

o Buena

8 Muy buena

La facilidad de uso proporcionada por la
aplicacion AGRO EN LINEA fue:

Muy mala
Mala

® 0000

154

Considera que ¢l mecanismo de
comunicacion directa para la Ao ;

comercializacion de productos agricolas
via WhatsApp es:

Muy mala
Mala
Regular
Buena
Muy buena

O&acoo

Considera que la aplicacion AGROEN
LINEA en su comercio agricola seri;
factor

Muy malo
Malo
Regular
Bueno

C QOO O
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L.a presente encuesta iene como

finalidad, recolectar informacion acerca Consideck guo d mecanisno de.
de la expeniencia que tuvieron los
usuarios al utilizar la aplicacidn AGRO
EN LINEA
o Muy mala .
o Mala
La satisfaccion presentada al momento de o Regular
interactuar con la aphicacion AGRO EN e Buena
LINEA fue: o Muy bucna
o Muy mala g
o Mala Considera que la aplicacion AGROEN
o Regular LINEA en su comercio agricola seriaun
o Buena factor B3
® Muybuena o Muy malo f
La facilidad de uso proporcionada por la o Malo *
aplicacion AGRO EN LINEA fue: o Regular
Muy mala :
Mala
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Divighdi o comercinntes y agricaltores 'm" 'ml ":' A‘OIDR#‘} \
vonsiderns
Nombre; o Muy mala
Lo laka o Maln

o Regolar
. L)
o Muy buena

L presente covnesi tene conmn Connidern que el mecanismo de

finalidaed, recolectar imfonmacion icervi comunicacion dicects pam la

e Ta expenencun que tvieron loy ‘
wstarios ol uteae Beaplcacion AGHRO) :::'w::::m‘:* productos agrioojas
1N LINEA d
Muy maln
Mala
L sansfaccson presentida al momento de o Regolar
internetuir con b iplicacion AGRO N © Buena
LINEA fue e Muy bucna
Muy mala
o Mala Consdern que la aphicacion AGRO EN
0 Regular LINEA en su comercio agricola sena un
o Bucna lactor ]
o Muy buena o Muy malo
La facthidad de uso proporeionada por la o Malo
aplicacion AGRO EN LINEA fe: 0 Regular
o Muy mala : D



ENCUESTA AGRO EN LINEA
Dirigida u comerciantes y agricultores

Lt presente encuesta tiene como
finalidad, recolectar informacion ncerca
de ln expenencia que tavieron los

wswanos al utlizar la aphicacion AGRO
EN LINEA

La satisfaccion presentada al momento de
interactunr con la aplicacion AGRO EN
LINEA foe

Muy mala
Mala
Regular
Buena
Muy bizena

 La facilidad de uso proporcionada por la
aplicacidn AGRO EN LINEA fue:

o Muy mala

@O0 0O

o Mas

B

prodinelok agridolis M AGETI IS

aplicacion AGRO EN LINEA las
considera;

o Muy mala

o Mala

o Regpular

o Buena

e Muy buena

Consadera que el mecanismo de
comumcacion dirceta para la

comercializacion de productos agricolas
via WhatsApp s

o Muy mala
o Mala

o Regular

o Buena

o Muy buena

Conssdera que la aplicacion AGRO EN
LINEA en su comercio agricola seria un
factor

Muy malo
Malo

Regular
Bueno

@0 000
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Muy bucna
La presente encuesta tiene como :
3 g Considera que ¢l mecamsmo de
::'M Mkd:gm:.m‘::fm comunicacion directa para la
usuarios al utilizar la aplicacion AGRO f:’:‘&;‘zmzd‘mm
EN LINEA ’
o Muy mala
4 Mala
La satsfaccion presentada al momento de o Regular
mteractuar con la aphcacion AGRO EN < Buena
LINEA fue: o Muy bucna
> Muy mala
= Mala Considera que la aplicacion AGRO EN
o Regular LINEA en su comercio agricola seria un
o Buena factor
9 My bueax o Muy malo -
La facilidad de uso proporcionada por la o Malo N
-aplicacién AGRO EN LINEA fue: o ;e::hr 4N
[ J [\] -
U Muy mala o Muy buesio - U

®®000
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ENCUESTA AGRO EN LINEA
Dirigida a comerciantes y agricultores

Nombre:

— Pyl Goadere

La presente encuesta tiene como
finalidad, recolectar infonmacion acerca
de la experiencia que tuvieron los
usuanos al utilizar la aplicacion AGRO
EN LINEA

La satsfaccion presentada al momento de
interactuar con la aplicacion AGRO EN
LINEA fue:

o Muy mala
o Mala

o Regular

o Buena

o Muy buena

La facilidad de uso proporcionada por la
aplicacidon AGRO EN LINEA fue:

Muy mala
Mala
Regular
Buena
Muy buena

La informacién proporcionada por la
aplicacion acerca del precio diario de los
productos agricolas es:

e 00DO0OO




ENCUESTA AGRO EN LINEA
Dirigida a comerciantes y agricultores

Nombre: -~
Jimena Voreno

La presente encuesta tiene como
finalidad, recolectar informacidn acerca
de la experiencia gue tuvieron los
usuarios al utilizar la aplicacion AGRO
EN LINEA

La satisfaccion presentada al momento de
interactuar con la aplicacion AGRO EN
LINEA fue;

Muy mala
Mala
Regular
Buena
Muy buena

La facilidad de uso proporcionada por la

® 00 OO0

~ aplicacion AGRO EN LINEA fue
’ " o -*

Teniendo en cuenta las categorias de los
productes agricolas con respecto a la
aplicacion AGRO EN LINEA las
considera:

o Muy mala
o Mala

o Regular

o Bugna

@ Muy buena

Considera que ¢l mecanismo de
comunicacion directa para la
comercializacidn de productos agricolas
via WhatsApp es:

Muy mala
Mala
Regular
Ruena
Muy buena

®# 00 0O

Considera que la aplicacion AGRO EN
LINEA en su comercio agricola seria un
factor '

Muy malo
Malo

Bueno

® 0 0COO

160




161

Anexo C

Anexo C Carta Validacion Cuestionario

Universidad de Cundinamarca

Cordial saludo,

Cordialmente solicito su autorizacidn, para realizar ka validacién del cuestionario académico Post-
Test, “Prototipo de aplicativo mévil para la comerclalizacién de productos agricolas en ¢l municipio
de Fusagasugd-Cundinamarca®, segin se establece en ks Universidad de Cundinamarca, en ol
proyecto de investigacidn, como requisito para la implementacidn del proyecto educativo. La
solicitud serd estudiada y aprobada por ¢l Ingeniero Agrénomo Yedisson Eduardo Torres con CC.

'ﬂ/ﬂ%l T {nm
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Anexo D

Anexo D Estimacion de Costos

Costos de energia

Computador portatil hp Pavilion x360

41 W/1000 = 0,041 kW

2 horas x 30 dias = 60 horas

0,041 kW x 60 horas = 2,4 kWh consumo mensual

2,4 KWh x 192 kWh (costo del kwh) = 460 pesos mensuales

460 pesos x 6 (meses) = 2.760 pesos

Computador portatil ASUS vivobook

45 W/1000 = 0,045 kW

2 horas x 30 dias = 60 horas

0,045 kW x 60 horas = 2,7 kWh

2,7 KWh x 192 kWh (costo del kwh) = 518 pesos mensuales

518 pesos x 6 (meses) = 3.108 pesos

Celular Samsung J5

4.5W/1000 = 0,0045 kW

1 horas x 30 dias = 30 horas

0,0045 kW x 30 horas = 0,135 kWh

0,135 kWh x 173 kWh (costo del kwh) = 23.3 pesos mensuales

23.3 pesos X 6 (meses) = 139 pesos

Celular Huawei p20 lite
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9W/1000 = 0,009 kW

1 horas x 30 dias = 30 horas

0,009 kW x 30 horas = 0,27 kWh

0,27 kWh x 173 kWh (costo del kWh) = 46.7 pesos mensuales

46.7 pesos x 6 (meses) = 280 pesos

Costo de materiales

Portatil Asus Vivobook

Adquirido hace 1 afio por un valor de 1°800.000 pesos

“Comprado antes del proyecto, pero se utilizo para la realizacion de tal”

Portatil HP Pavilion x360

“Comprado antes del proyecto, pero se utilizo para la realizacion de tal”

Celular Samsung j5
Adquirido hace 5 afios por un valor de 560.000 pesos

“Comprado antes del proyecto, pero se utilizo para la realizacion de tal”

320.000 - 45.000 = 275.000 pesos

Celular Huawei p20 lite
Adquirido hace 1 afio por un valor de 990.000 pesos

“Comparado antes del proyecto, pero se utilizo para la realizacion de tal”
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Moto Yamaha Bws 125
Gasolina 7.000 pesos mensuales

7.000 pesos x 6(meses): 42.000 pesos

Rodamiento Yamaha Bws 125
Costo mensual: 20.000

20.000 x 6 meses: 120.000

Costo aproximado del proyecto: “1°800.000”

Anexo E

Anexo E Evidencia Fotogréafica
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