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RESUMEN

En el presente documento se detallan los pasos a seguir para realizar el
desarrollo de una aplicacion movil para el control de presupuesto de compra de
articulos de un Supermercado por medio de los cédigos de barra en plataforma
iOS.

El primer capitulo tiene como objetivo el estudio del funcionamiento de un
Supermercado y su estructura, ademas de las normativas y formas de uso de los
codigos de barra, para asi poder determinar la metodologia y las herramientas

para el desarrollo.

Por medio del estudio del capitulo anterior se obtienen los requisitos para

determinar el alcance del desarrollo.

A partir del analisis de los requisitos se definen los tiempos e iteracion y
posteriormente se procede al desarrollo de la aplicacion, al final se realizan

pruebas y control de calidad de la misma.

En el tercer capitulo se arma un ambiente de produccion para realizar las pruebas
en un entorno real y probar asi el correcto funcionamiento de la aplicacion, estas
pruebas se realizan con usuarios potenciales para obtener una calificaciéon dentro

de la calidad en uso.

Finalmente en el capitulo 4 se encuentran las conclusiones y recomendaciones

obtenidas al final del proyecto.



1 CAPITULOI: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El entorno del problema se enmarca en los Supermercados, cuyos productos
vendibles utilizan cédigos de barra; el codigo de barra ayuda a la empresa a
utilizar tecnologias cuya deteccidén determinan nombre, precio y descripcion del

producto.

En caso del usuario, se ayuda con las etiquetas del precio marcado, lo cual es
una forma manual de obtener los datos del producto, muchas veces esto lleva
a errores en la consulta de precios y la informacién del mismo, por lo cual hoy
en dia se tiene una amplia gama de dispositivos mdviles como celulares,
tabletas entre otros, Las cuales pueden presentar esta informacion sin errores y

de una manera grafica facil de comprender ademas de actualizada.
1.1.1  ESTRUCTURAS DE LOS SUPERMERCADOS'

Como una clasificacion de Empresas del tipo Retail, las cuales venden
beneficios o servicios de individuales o de otros negocios al cliente final se

tiene:

- Supermercados: son los dedicados a la venta especifica de comestibles
y demas cosas de uso diario.

- Hipermercados: son los dedicados a la venta de linea blanca, ropa,
aparatos electrénicos ademas de comestibles.

- Tiendas Departamentales: son las dedicadas a la venta de una linea
especifica de productos.

- Tiendas: se dedican a la venta de comestibles en locales pequefios.

! Fuente: Informacion recopilada a través de una entrevista al Ing. Gustavo Duque Gerente de Sistemas
de la Corporacion La Favorita, ademas del paper “A Complete Model of the Supermarket Business



El presente trabajo se va a centrar unicamente en los Supermercados, en si a

los productos comestibles.

Para comprender la estructura de un supermercado empezaremos por definir el
mismo:

un Supermercado es una empresa que presta un servicio, la diferencia con
otras empresas radica en que no produce un producto fisico en el sentido
habitual, en cambio afade valor mediante la adquisicion de los productos de
proveedores ubicados en lugares remotos, ubicandolos en bodegas regionales
y luego distribuyéndolos a tiendas locales para finalmente vender a los clientes

finales.

La Figura 1-1 muestra el flujo general de stock por parte de los proveedores, a
través del negocio de los supermercados hacia los clientes locales.

Figura 1-1 Negocio del Supermercado

o

Tiendas locales

Negocio del
supermercado

Almacenes regionales

Flujo de stock de productos desde
proveedores hacia clientes

Fuente: http://www.bptrends.com/bpt/wp-content/publicationfiles/01-03-2012-ART-
Supermarket%20Article-steeneken-Ackley%20111226.pdf

Elaborado por: Los autores

El modelo representa a un Supermercado como un sistema funcional para
hacer negocios; como sistema, la secuencia de trabajo realizada en traer
productos de distribuidores remotos a clientes locales, envuelve a algunas
entidades del negocio discretas, cada una de estas entidades provee un

eslabon critico dentro de la cadena de suministros.



La Figura 1-2 identifica las entidades del negocio como una capa de

subsistemas en el modelo, y define las actividades funcionales que ellas

realizan.
Figura 1-2 Actividades Funcionales
Actividades funcionales a
ser realizadas
Clientes | Los clientes locales compran en una tienda local
para abastecer su inventario del hogar
f r T ~ [ Las tiendas locales organizan y despliegan el
Tiendas locales stock recibido de los almacenes para el facil
o|ls J acceso de |os clientes
o+ .
g E - Los transportadores entregan cantidades de stock
— | Transpgrte de los almacenes a todas |as tiendas dentro de la
% E y region de los almacenes locales
g NANT 7/
o % - Los almacenes regionales reciben y arman el
.E o Almacenes regigna|es stock de los proveedores para su distribucion
ﬁ 8 entre |as tiendas dentro de su regién
Los transportadores entregan cantidades de stock
Transporte de los proveedores a cada almacén regional
/ f T Los proveedores remotos producen y liberan el
Proveedores r stock de su producto para ser transportado a los
almacenes regionales

Fuente: http://www.bptrends.com/bpt/wp-content/publicationfiles/01-03-2012-ART-
Supermarket%20Article-steeneken-Ackley%20111226.pdf

Elaborado por: Los autores

Las entidades de esta secuencia proveen un desglose inicial para definir las

capas de la estructura del subsistema del Supermercado.

Para entender la estructura global del modelo del Supermercado, la estructura
de las capas del subsistema de sobreponen con una secuencia de cuatro

procesos principales, como se muestra en la Figura 1-3.



Figura 1-3 Procesos Principales

Procesos principales del supermercado

o 3

.§ Tendas locales %wg
Sexaanad 1001
: SNV ZA 18 |E] IE] |s
s Almacenes regionales = = £
F Transporte §'§§§
2

Tiempo
-

Fuente: http://www.bptrends.com/bpt/wp-content/publicationfiles/01-03-2012-ART-
Supermarket%20Article-steeneken-Ackley%20111226.pdf

Elaborado por: Los autores

La secuencia de proceso central comienza por definir el concepto de negocio
en términos de un conjunto detallado de requisitos del sistema, esta definicidon
de requisitos se transforma entonces en un disefio tangible, seguido de la
construccion de las estructuras resultantes a prestaciéon del servicio de

Supermercado Real.

Para cumplir con el concepto de negocio original, la base de los cuatro
procesos principales se implementa en el tiempo, esta secuencia de desarrollo
de cuatro etapas comprende el ciclo de vida del producto dentro del negocio

del Supermercado.



Para definir las estructuras del proceso principal se requiere una estructura

mas detallada del subsistema.

Lo primero que se debe realizar es trasladar las Actividades Funcionales de la
Figura 1-2 a la secuencia de Pasos Basicos Funcionales que trae el producto
desde los proveedores remotos hacia los clientes locales como se muestra en

la Figura 1-4.

Figura 1-4 Cadena de suministros

ADQUIRIR COMPRAR
STocK — sTOCK

1

DESPLEGAR ¢ ORGANIZAR
STOCK STOCK

'y

RECIBIR - ARMAR > DISTRIBUIR
STOCK STOCK STOCK

f |

ENTREGAR ENTREGAR
STOCK STOCK

T

> LIBERAR
STOCK

PRODUCIR
STOCK

Fuente: http://www.bptrends.com/bpt/wp-content/publicationfiles/01-03-2012-ART-
Supermarket%20Article-steeneken-Ackley%20111226.pdf

Elaborado por: Los autores

Como muestran la Figura 1-4 las propiedades fisicas del stock del proveedor
permanecen constantes a través de la secuencia de pasos del subproceso, asi

como la localizacion, accesibilidad, visibilidad y el precio de compra.



La siguiente tarea es interpretar los pasos fundamentales basicos como
subsistemas del negocio, los cuales representan la cadena de suministros en

términos de los requisitos estructurales del negocio.

En la Figura 1-4, la terminologia cambia de pasos de accion a estados del

stock de proveedor en cada nivel del subsistema.

Por cada paso en la cadena de suministros, se indica cual entidad del negocio
es duefia o responsable del stock, su localizacion fisica y como se accede a la

misma.

Existen 3 formas de distribucién dentro de los supermercados las cuales

consisten en:

- Distribuida: cada proveedor entrega a la tienda directamente.

- Hibrida: consiste en entregar lo que es perecible directamente a cada
tienda y lo que no entra al centro de distribucidn para ser entregado
después.

- Centralizada: consiste en que todos los productos lleguen.

Finalmente como se muestra en la Figura 1-4, la estructura de los
Supermercados no es complicada y se basa en el proceso de compra a los
proveedores hasta la venta a los clientes locales pasando por el abastecimiento

de las bodegas hasta el transporte a las tiendas locales.

1.1.1.1 Reconocimiento Organizacional

La manera en como los productos estan organizados dentro de un
supermercado a simple vista puede parecer que es una simple forma de
distribuir productos por tipo para que a los clientes les sea mas facil encontrar
un articulo, pero hay toda una ciencia detras de esto, aqui se utiliza algo

llamado Category Management, que quiere decir esto:



El Category Management Best Practices Report of the ECR define el Category
Management como “El proceso de negocios disefiado entre el proveedor y el
retailer con el fin de lograr la mayor eficiencia y rentabilidad de una categoria
de productos para ambos, a través de la satisfaccion de las necesidades del
cliente en forma efectiva, esto se logra mediante el manejo de las categorias de

productos como Unidades Estratégicas de Negocios diferentes. [3]

El proceso de Category Management puede ser dividido en dos etapas:

1.1.1.1.1 Definicion Estratégica del Esquema de Categorias

En esta etapa el retailer identifica las categorias existentes en su local, y
modifica su actual agrupacion de productos si es necesario, evalua también la
importancia relativa tanto estratégica y en cuanto al volumen de cada una de
ellas, como resultado de este analisis, se encontrara con la definicion del
universo de categorias, la composicion de cada una, su rol y sus estrategias

asociadas. ?
1.1.1.1.2 Optimizacion de las Categorias

En la segunda etapa se realiza el trabajo sobre cada categoria a fin de
optimizar la rentabilidad, y esté es realizado en forma conjunta con un
proveedor con el cual se comparte la estrategia y situacion actual de los

productos.

Ambos analizan el surtido de forma tal de lograr una mayor rentabilidad
promedio de la categoria, analizan los espacios de exhibicion asignados a cada
producto y su relacién con las ventas, rotacién y margen a través de sistemas
como el “space management” (sistema de administracién de espacios en

gondola).

También redefinen las estrategias y tacticas de precios, promociones y cross

merchandizing con otras categorias, monitorean periédicamente la evolucion

? Fuente: Administracién de Categorias. Conceptos Basicos Para Comenzar. Food Marketing Institute and the Center

for Retail Management



de las acciones planteadas, su impacto en indicadores financieros y de costos,

y generan el feedback necesario.>

Con esto se entiende que lo que los Supermercados hacen para ubicar sus
productos es una grafica de dispersion de la rotacion vs la rentabilidad, segun
los valores obtenidos dentro de la grafica se ubican en las perchas o gondolas
y dependiendo del lugar en la grafica tendra mayor o menor espacio en la

misma.

Por ejemplo las géndolas poseen en su mayoria tres filas en las cuales en la
fila del medio irian los productos que tienen media rentabilidad y media
rotacion, en la fila superior irian los productos de alta rentabilidad y baja
rotacion los cuales son productos importados por lo general y no son muchos y
finalmente en la fila de abajo van los productos de alta rotacion y baja

rentabilidad.

Ademas del Category Management existen otras técnicas que se utilizan dentro
de los supermercados para la venta de sus productos, a continuacion
describiremos varias estrategias que usan los supermercados para el

marketing dentro de la organizacion de los productos: [4]

Espectaculo de colores y olores: los colores y olores agradables inducen a
comprar mas, por ejemplo: escomun ver panaderias en la entrada de
los supermercados que despiertan el apetito de compradores con el olor que

generany es que una persona con hambre esta mas dispuesta a gastar mas.*

Los articulos basicos estan hasta el fondo del supermercado:
es comun que los productos de primera necesidad estén lo mas lejos posible
de la entrada, asi los compradores tienen que recorrer todo el almacény es
posible que en su camino compren algo adicional, mientras que los articulos

superfluos se encuentran en las entradas.*

3 Fuente: Administracion de Categorias. Conceptos Basicos Para Comenzar. Food Marketing Institute and the Center
for Retail Management

4 Fuente: http://www.economicasfce.com/2012/05/10-estratagemas-de-los-supermercados.html




Las marcas mas caras estana la altura de los ojos: los productos
que estan ubicados al nivel de los ojos son los mas vendidos, es en este nivel
en donde los supermercados eligen ubicar a los productos mas caros que

reportan los mayores beneficios.*

Precios Psicolodgicos: los precios por lo general no son redondos, son
aproximaciones por debajo de cifras con muchos ceros, esto para lucir

mas econdmicos y dificultar las comparaciones entre distintas marcas.*

Multiples obstaculos: cuantas mas veces los compradores tengan que hacer
pausas en su recorrido en el supermercado mas compran, esto porque
normalmente cuando se detienen fijan su atencién en algun producto el cual es

probable que acabe en el carro de compras.*

Productos desordenados: cuando se encuentran articulos desordenados en
un aparador se tiende a pensar de manera subconsciente que estos productos

son mas baratos cuando no lo son.*

Articulos con su propia seccion: los productos con espacio propio logran
tener una mayor imagen favorable, estos articulos son percibidos por los

compradores como bienes valiosos y deseables.*

Las luces: lailuminacion de los supermercados busca crear un ambiente
amable y tranquilo.
También es comun que en la seccion de productos perecederos se usen

luces fluorescentes para darles una mayor apariencia de frescura.*

Cruzar mercancia: se ubican juntos productos relacionados impulsando la
venta de ambos o alguno de ellos, por ejemplo:
cerca de la seccion de salchichas se pone un estante con pan para perros

calientes en promocién.*
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La musica: dependiendo del flujp de compradores se utiliza
determinada musica, por ejemplo en momentos de gran afluencia se
usa musica con un ritmo que favorezca las compras rapidas mientras que en

momentos de pocos clientes se usa musica con ritmos mas lentos.*

Todas estas técnicas ayudan al negocio del Supermercado a realizar sus

ventas por lo cual es una parte importante dentro del mismo.

1.1.2 TRATAMIENTOS DE PRODUCTO

Dentro de Ecuador para el tratamiento de productos y asignacion de cédigos de

barra se utilizan los estandares GS1.

GS1 son las siglas de Global System One, empresa lider a nivel mundial en el
desarrollo e implementacion de estandares y soluciones para mejorar la
eficiencia de la cadena de abastecimiento y suministros en todos los sectores

del pais, GS1 Ecuador (ECOP) es la representacion de la empresa en el pais.’

La siguiente explicacién es tomada del GS1:

en Ecuador son validos cualquiera de estos numeros que identifican a las
unidades comerciales, los mismos que son asignados por GS1 Ecuador porque
somos miembros de GS1 que posee oficinas en mas de 145 paises alrededor

del mundo.®

El codigo de barras proporciona un lenguaje comun entre socios comerciales,
cada producto tiene un cddigo UNICO e INEQUIVOCO de identificacion y
puede ser utilizado por todos los socios comerciales y dentro de la propia
industria contribuyendo a la eficiencia del proceso de comercializacién de

productos.®

5 Fuente: http://gslec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=10&Itemid=20
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Para la obtencién del cédigo de barras de un nuevo producto se puede recurrir
a un diagrama de flujo como el de la Figura 1-5 realizado por el GS1 para saber

que codificacion es la que se utilizara para el mismo.®

Figura 1-5 Flujo Asignacion de Codigos

GTIN-8 (EAN-8)
jArticulo i JArticulo UPC-E
minorista? muy pequenio?

GTIN-13 (EAN-13)
UPC-A

A partir del 2010 los sistemas de lectura pueden
;Distribucién procesar informacisn adicional en el punto de
general? venta minorista con el nuevo codige de barras
G517 DataBar.

G51-128
Jimpresidn {5e requieran

directa en linea datos extras?
sobre corrugado? GTIN-14 {ITF-14)

15e requiaren

datos extras? G51-128
GTIN-13(EAN-13)
UPC-A

GTIN-14(ITF-14)
G51-128

Datamatrix

JArticulo
muy pequefiol

JArticulo del
sactor Salud?

G51128

Fuente: http://gs1ec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=39&ltemid=44

1.1.3 ESTRUCTURA DE CODIGO DE BARRAS

En la Figura 1-5 se puede observar las diferentes estructuras del cédigo de

barras, las cuales se van a explicar detalladamente en la siguiente seccion:

® Fuente: http:/gs] ec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=10&Itemid=20
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El GTIN-13 es el cddigo utilizado para identificar cualquier articulo comercial a

ser escaneado en el punto de venta.

Posee 13 digitos compuestos por: prefijo de pais donde se codifica el producto,
prefio de empresa y referencia del articulo. El ultimo digito sirve para

validacion del codigo y es obtenido mediante algoritmo especifico.” (Figura 1-6)

Figura 1-6 Estructura GTIN-13

861234151234

[ Ty

Pais Empresa Producto Digito de
3 digitos 5 o 6 digitos 4 0 3 digitos Control
concedidos por asignados asignados calculado
GS1 (antes EAN por GS1 Ecuadora  por la empresa (o mediante
Internacional) a cada empresa GS1 Ecuador) a sus algoritmo
GS1 Ecuador productos

(786 = Ecuador)

Fuente: http://gs1ec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=32&Itemid=34

La asignacion de GTIN-8 se limita a los articulos en los que verdaderamente no
se puede acomodar un GTIN-13, si después de agotadas todas las
posibilidades para colocar un GTIN-13, el espacio util dentro del producto es
muy pequefio, se debe utilizar GTIN-8, el GTIN-8 esta compuesto por 8 digitos

que identifican:

el prefijo del pais donde se codifica y el producto. El ultimo digito sirve para
validacion del codigo y es obtenido mediante un algoritmo especifico. GS1

Ecuador evaluara cada caso, previo la asignacion de un GTIN-8.2 (Figura 1-8)

7 Fuente: hitp://gs1 ec.org/contenido/ index.php?option=com_content&view=article&id=32&Itemid=34

8 Fuente: http://gslec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=34&Iltemid=36




Figura 1-7 Estructura GTIN-8

/

Pais
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H
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|
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Fuente:

Digito de
Control
calculado
mediante
algoritmo.
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http://gs1ec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=34&Itemid=36

El uso de la simbologia ITF-14 se limita a los cédigos de barras de los numeros

de identificacion de los articulos comerciales que no pasan a través de las

cajas registradoras minoristas (unidades logisticas). Con el numero GTIN-14 y

utilizando la simbologia ITF-14 se identifica la unidad logistica o de expedicion.

El GTIN-14 esta compuesto por 14 digitos generados a partir de aplicar un

algoritmo especifico de la unidad de consumo respectiva. Se aplica el algoritmo

sobre el cddigo del producto que contiene la caja.® (Figura 1-8)

o Fuente: http://gslec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=35&Itemid=37
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Figura 1-8 Estructura ITF-14

78 61234 56789 5

Pais Empresa Producto |
Indscadior gt che
Lios digitos 1 8 8 son : contral
uBAU0S pers SRatinguss NUMERC GTIN-13 {EANUCC-13) DE LA UNIDAD
entre diferentes i
sgrupaciones del DE CONSUMO, SIN EL DIGITO DE CONTROL
producto
Ubicacion del Simbolo ITF-14 ————
| 1234
| 56789
-\__\_‘_‘_\_‘_\_\-\-\-
et |
.
e
TERI T AT

Fuente: http://gs1ec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=35&Itemid=37

La necesidad de codificar informacién complementaria, motivo la introduccion
del cdédigo GS1-128, que posibilita simbolizar caracteres alfanuméricos y de
esta forma puede llevar una amplia variedad de informacién complementaria
como: N° de articulo, N° de lote, cantidad, fecha de fabricacion, fecha maxima
de duracion, numero de serie, contenido neto, peso bruto, dimensiones, N° de

pedido del cliente, entre otros.

Es un cddigo que por medio de prefijos llamados |dentificadores de Aplicacion

(IAs) definen el contenido y formato de campos que lo preceden.
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La utilidad del GS1-128 es multiple, pudiendo ser aplicado en logistica y
automatizacion de varios sectores productivos y comerciales como el sector
alimenticio, farmaceéutico, textil, papel, embalajes, distribucion,
almacenamiento, inventarios, entre otros; se trata de una solucion que posee la
cobertura necesaria para obtener grandes ganancias en la cadena de
distribucion siempre orientada a la optimizacion por medio de informacion

rapida y precisa, garantizando la trazabilidad segura.'® (Figura 1-9)

Figura 1-9 Estructura GTIN-128

{02y 1786100125286( 15)090210( 37)45( 10} 803906820

Fuente: http://gs1ec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=36&Itemid=38

En el Estandar GS1-128, los campos de los datos identificados por IA's tienen
longitud fija o variable, multiples identificadores de aplicaciéon y sus campos

pueden estar combinados eficientemente.

IA(02): numero de Articulos GS1 de productos contenidos en otra
unidad.

IA(15): fecha minima de duracion (aammdd).

IA(37): cantidad.

IA(10): numero de lote o partida.

Debido a que este proyecto esta orientado hacia Supermercados se ha
determinado basandose en el diagrama de flujo de la Figura 1-5 que los

cbdigos que la aplicacion necesitara leer son el GTIN-13 Y GTIN-8.

10 Fuente: http://gslec.org/contenido/index.php?option=com_content&view=article&id=36&Itemid=38
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Para los casos especiales como son las frutas, carnes frias, pescado y demas
articulos que uno puede comprar por peso los supermercados usan lo que son
balanzas para obtener el cédigo de barras, estas funcionan de la siguiente
manera, cada producto de este tipo tiene ya un cdédigo de barras asociado, lo
que se hace es tomar un numero especifico que represente al producto y
agregar el precio y luego imprimir el cdédigo de barras nuevo con el precio del
producto, esto también puede ser generado con el peso del producto pero por
razones de errores en el peso y demas es mejor usar el precio que ya esta

definido en la balanza.

Para la lectura de los productos se utilizan también lo que son los lectores de

cédigos de barra por medio de infrarrojo o los lectores por imagen.

En cuanto a la parte de promociones y descuentos estos son manejados
directamente por el sistema que funciona dentro del Supermercado, el cual se
programa para cuando se necesite realizar dicho descuento o promocion.

Se tienen varios tipos de descuentos como son:

- Neto: descuento directo al producto.

- Cupon: presentando un cupén se le asigna un descuento a un producto.

- Combos: se refiere a por la compra de un producto x mas un producto y
el producto x recibe descuento.

- Mayorista: cuando se compra una cantidad x del mismo producto se

realiza un descuento.

1.1.4 DESCRIPCION GLOBAL DE POSIBLES ALTERNATIVAS DE
SOLUCION

La clave del negocio de los Supermercados se encuentra en el transporte de
los productos de los proveedores hacia los clientes locales, para cumplir esto
se usan varias técnicas dentro de la organizacién de los productos dentro de
los mismos como ya se ha explicado anteriormente, por lo cual se puede llegar
a concluir varios problemas que interfieren con la venta de dichos productos y

estas son:
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- Presupuesto limitado.

- La capacidad de pago del cliente rebasa el nivel de compras que hace.

- Devolver productos.

- Pérdida de tiempo.

- Para realizar la transaccién de la devolucion se necesita un supervisor

que permita hacer el retorno.

Por estos problemas se plantea una solucion que consiste en:

realizar una aplicacion instalada en el dispositivo movil del cliente, la cual
estara enlazada a la base de datos del Supermercado, por medio de internet o
una red local, en esta aplicacion se obtiene la informacién del cliente, que es
cuanto dinero desea gastar, si es afiliado o no por cuestion de descuentos
dentro de los precios, una vez obtenido esto se ayuda al cliente a obtener
informacion precisa y a tiempo de los productos que esta comprando por medio
del cbédigo de barras del mismo para evitar confusiones de precios y de
productos, ademas controlara la cantidad de dinero que va gastando
mostrandole la cantidad de dinero disponible y la cantidad consumida con el
objetivo de mantenerlo dentro de su presupuesto y asi no perder tiempo luego
en caja por problemas de dinero, finalmente si sobrepasa su presupuesto

puede ver la cantidad sobrepasada para controlar su dinero de mejor manera.

Como resultado se espera que los clientes que tengan instalada la aplicacion
en su dispositivo movil tengan la informacion de los productos a las manos en
el momento preciso, debido a que se puede saber el precio de un producto
desde sus hogares con solo su cédigo de barra, ademas se pretende ayudar al
usuario a controlar su presupuesto mediante las alertas que la aplicacion

posee.
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1.2 JUSTIFICACION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO
SELECCIONADA

Para justificar la metodologia se uso el siguiente cuadro comparativo mostrado
en la Tabla 1-1, en el cual se tomd en cuenta: XP, FDD y SCRUM. El cuadro
muestra las caracteristicas principales de cada una de las metodologias antes

mencionadas.

Las caracteristicas que se muestran a continuacién representan los criterios

para escoger la metodologia:

- Se necesita entregables rapidos para poder probar la aplicacion.
- La aplicacién va a ser realizada para usuarios finales.

- Uso de tecnologia para reconocimiento de productos.

- Requerimientos evolutivos.

- Requerimientos variantes.

- La retroalimentacion es muy importante.

Tabla 1-1 Comparacion entre metodologias de desarrollo
CMM ASD Crystal DSDM FDD LD Scrum XP

Sistema como algo
cambiante

Colaboracion

Caracteristicas
Metodologia (CM)

-Resultados

-Simplicidad
-Adaptabilidad

-Excelencia técnica

-Practicas de
colaboracion

Media CM 22 |44 | 44 3.6 |3.8|3.6|] 42 |44

Media Total 1.7 | 4.8 4.5 3.6 | 3.6 |39 4.7 |4.8
Fuente: http://www.cyta.com.ar/ta0502/b_v5n2a1.htm
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Se escogid la metodologia XP ya que cumple con las caracteristicas
necesarias para el desarrollo de la aplicacion movil, ademas XP es orientada a
la programacion, la cual es del dominio de los autores, en cuanto a los
intervalos de iteraciones como son cortos se pueden tener entregables de
manera rapida y asi tener al cliente satisfecho viendo funcionalidad en cada

entrega.

1.3 JUSTIFICACION DE LAS HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO

En adelante la ponderacién para todas las tablas sera tomada en un rango de 1
a 5, siendo 1 cuando no cumple con las caracteristicas de la aplicaciéon en el
grado minimo y 5 cuando cumple con las caracteristicas de la aplicacion en el

grado maximo.
1.3.1 PLATAFORMA DE DESARROLLO
Xcode

La interfaz grafica que brinda Xcode es amigable y practica para el desarrollo
ya que posee el interface builder y visual debugger; Xcode es el IDE nativo de
Apple usado en el desarrollo para iOS, OSX y safari, el presente proyecto de
titulacion esta orientado al desarrollo especifico para iOS, cuenta con
herramientas de desarrollador dentro del cual estan iOS Simulator para probar

la aplicacién de manera virtual.

Se necesita de Xcode y una cuenta de desarrollador para poder probar la
aplicacién dentro de un dispositivo real y para poder publicar la aplicacion en el
App Store; Xcode es una herramienta gratuita que funciona en una maquina

que tenga OSX 10.3 en adelante y un ID de Apple.

1 Fuente: https://developer.apple.com/technologies/tools/features.html
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Dentro de Xcode se puede usar Objective-C el cual es el lenguaje propio para
desarrollo en iOS y cuenta con una vasta documentacion; Objective-C es un
lenguaje de alto nivel orientado a objetos gracias a esto se puede aplicar la
arquitectura MVC que ayuda a mantener el codigo ordenado y simple.

1.3.2 BASES DE DATOS

Para escoger el motor de base de datos a utilizar en el desarrollo, se realizé

una comparacion entre diferentes herramientas y se las ordeno en el siguiente

cuadro:

Tabla 1-2 Comparacion entre motores de bases de datos
Caracteristicas My SQL PostgresSQL

Arquitectura relacional

objeto - relacional relacional

Sistemas Windows, Linux, | 5| Windows, Mac | 4 | Windows | 1
operativos Mac OSX, UNIX OSX, Linux
Licencia GPL, Propietario | 4 PostgresSQL 3 | Propietario | 1
Soporte En linea, teléfono| 3 | Mail, chat, white | 4 Blog, 4
247 papers, FAQ Foros
17 16 1

Elaborado por: los autores

Para la aplicacion se necesita funciones especificas dentro de una base de
datos, principalmente es la integridad de la misma y finalmente disponibilidad,
por lo cual se escogié MySql, ya que al ser de licencia libre no tiene ningun
costo ademas tiene soporte 24/7, MySql ofrece una gran variedad de opciones
para alta disponibilidad y alta velocidad, permite la configuracion personalizada
de la base de datos especifica para cada aplicacion dando asi un alto

desempeinio.

Finalmente MySql tiene una capacidad de soporte de datos para manejar
Terabytes de informacién ademas de ser multiplataforma ya que corre en

sistemas Windows, Linux y OSX.
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1.3.3 LIBRERIAS

Para seleccionar la libreria que facilitara la lectura de los codigos de barra se

realizé un analisis de varios SDKs, y estan organizados en la siguiente tabla:

Tabla 1-3 Comparacion entre librerias para lectura de cédigos de barra

Caracteristicas | ZBar Scandit Bardecode

Plataformas Linux/Unix, iOS, Linux, Windows,
Windows, iOS Andorid, Android, iOS
Titanium,
PhoneGap
Cddigos EAN-13/UPC- | 5 | UPC/EAN, |1| Code 128, Code 2 of | 5
A, UPC-E, QR 5, Code 3 of 9, PDF-
EAN-8, Code 417, EAN-13, UPC-
128, Code 39 A, EAN-8, UPC-E,
Datamatrix and QR
Codes.
Licencia LGPL 2.1 5 | Propietario |1 Propietario 1
Precio - 5 $199 1 $99 por usuario 1
mensual
20 8 12

Elaborado por: los autores

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara ZBar, ya que cumple con los
requisitos fundamentales de la aplicacion como son:

- Compatible con iOS.

- Alta velocidad de escaneo en tiempo real.
- Licencia libre.
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A continuacién se muestra una comparacién entre varios IDE’s, con el objetivo

de escoger el adecuado para el desarrollo del servicio Web.

Eclipse

Tabla 1-4 Comparacion entre IDE’s

Caracteristicas NetBeans Eclipse Visual Studio
Uso Desarrollode | 3 | Desarrollode | 3 | Desarrollode | 3
Aplicaciones, Aplicaciones, Aplicaciones,
Desarrollo Desarrollo Desarrollo
Movil, Movil, Movil,
Desarrollo en Desarrollo en Desarrollo en
Linea Linea Linea
Licencia Free/Open 2 Free/Open 2 Propietario 1
Source Source
Lenguaje C % C++, Java, | 5 Java 5 ASP.NET, 1
soportado PHP Basic, C&C++,
C#, JavaScript
Precio -- 5 -- 5 $499 1
Funcionalidad Debugger, 5 Debugger, 5 Debugger, 5
Editor, Version Editor, Version Editor, Version
Control, Testing Control Control, Testing
Tools Tools
Desarrollado Android, iPhone | 5 | Android, iPhone | 5 Windows 1
para 0 i0OS, Linux, 0i0S, Linux,
Mac, Windows Mac, Windows
Total 25 25 12

Elaborado por: los autores

Se usara Eclipse porque es el IDE estandar defecto para desarrollo en Java.

Tiene todos los plugins que se necesitan, configuraciones como Hibernate para

conexion con la base de datos y seguridad, es compatible con lombok, test

unitarios, entre otros; es de licencia libre.
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Es necesario el uso de un servidor web para el funcionamiento de la aplicaciéon
en la Tabla 1-5 se muestra una comparacion entre varios de ellos para

seleccionar el servicio que se ajuste a las caracteristicas de la aplicacion.

JBOSS

Tabla 1-5 Comparacion entre Servidores Web

Caracteristicas JBOSS Apache s
Licencia LGPL 5 | Apache License | 5 |Propietario| 1
2.0

Plataformas Windows, 5 Windows, 5 | Windows | 1
Linux, Mac OS Linux, Mac OS

Consola de Sl 5 Sl 5 Sl 5

Administracion

Autenticacion Sl 5 Sl 5 Sl

Soporta HTTPS Si 5 Si 5 S

Java Servlets Sl 5 NO 1 Sl

Total 30 26 22

Elaborado por: los autores

Se usara JBOSS como servidor web para la aplicacion iBudgetPro, como se
observa en la Tabla 1-5 ya que cumple con todas las especificaciones, ademas
de ser uno de los mas usados hasta la fecha de realizacién de este proyecto,
posee licencia libre, es multiplataforma, facil de configurar ademas implementa
un contenedor EJB el cual permite una comunicacion simple con la base de

datos.

1.4 ANALISIS ECONOMICO

El analisis de costos dentro de un proyecto permite ver la cantidad de recursos
tanto humano, tecnoldgico administrativo del mismo con el objetivo de saber si
la cantidad de esfuerzo y recursos invertidos representan un beneficio, ahora

este beneficio sera expresado en forma monetaria.

La relevancia de realizar este analisis dentro del presente proyecto es obtener
un valor monetario que exprese el esfuerzo y los recursos aplicados al mismo y

con el fin de saber si es factible o no realizarlo.
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Con el anadlisis de costos se pretende determinar la conveniencia
del proyecto mediante la enumeraciéon y valoracion posterior en términos
monetarios de todos los costos y beneficios
derivados directa e indirectamente de dicho proyecto. [9]

1.4.1 COSTOS DE DESARROLLO

Para el desarrollo del presente proyecto se estimaron los siguientes costos:

Tabla 1-6 Costos Desarrollo Total
Rubro

Recursos Humanos

Recursos Tecnolégicos

Recursos Administrativos [JEIPEN)
$1336,40

Elaborado por: los autores

1.4.2 MANTENIMIENTO MENSUAL

La tabla 7 muestra los costos mensuales de la aplicacion.

Tabla 1-7 Costos Desarrollo Mensual
Rubro

Recursos Humanos $114,00

Recursos Tecnolégicos

Recursos Administrativos [EYPE:)
Total $179,40

Elaborado por: los autores

Para ver el analisis a detalle ver el Anexo A.
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1.4.3 PRECIO DE VENTA [6]

El precio final de un proyecto esta determinado principalmente por 5 factores:

- Costos de produccién (recursos y tiempo).

- Prestigio o credibilidad de quien desarrolla la aplicacién.

- Tipo de cliente.

- Impacto del resultado del proyecto para con los negocios del cliente, y la
responsabilidad que esto conlleva.

- Tu competencia.’

Ahora por medio de los costos que se muestran en las tablas 6 y 7 se procede

a usar la siguiente férmula para determinar el valor o costo de la aplicacion:

Costo x Tipo de Cliente x Prestigio x Impacto

Precio = -
Competencia

Con la formula mencionada anteriormente se determina el valor de la aplicacién

como se ve en la tabla 8:

Tabla 1-8 Determinacion Precio de Venta

[3{1] o] (] Valor Tipo
Costos $1.336,40 UsD

Tipo Cliente 2 Coeficiente

Prestigio 1 Coeficiente

Impacto del proyecto 1,5 Coeficiente

Competencia 1,4 Coeficiente
Total $2.863,71

Elaborado por: los autores

Ver el Anexo A para mayor detalle del calculo del precio de venta.

2 Fuente: http://blog.suempresa.com/cuanto-cobrar-formula.html
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2 CAPITULO 1I: CONSTRUCCION DEL SISTEMA
USANDO XP

2.1 EXPLORACION E INICIALIZACION

Dentro de esta etapa se van a recolectar los requisitos para implementar el
sistema en base al estudio inicial del entorno en el que se va a realizar el
proyecto, principalmente se definira hasta donde va a llegar el proyecto, la
funcionalidad que tendra el mismo y las limitaciones que tendra basado en el

entorno.

Una vez definido lo anterior se definen los requerimientos iniciales, el plan de
iteraciones, la arquitectura y el disefio del sistema, el prototipo del sistema, las

historias de usuario y las pruebas de aceptacion por cada requerimiento.
2.1.1 REQUERIMIENTOS
2.1.1.1 Definicién de los grupos de interés

- Clientes del supermercado: debido a la gran cantidad de productos que
hay en los supermercados y la variedad en cada producto las personas
que realizan compras dentro de un supermercado necesitan saber qué

es lo que van a comprar Yy el costo exacto de dicho producto.
2.1.1.2 Requerimientos iniciales
Los requerimientos iniciales que se identificaron son los siguientes:

- Informacion de los productos.

- Listado de productos comprados.
- Presupuesto inicial.

- Total gastado.

- Excedente de presupuesto.

- Cantidad de producto.
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- Reconocimiento de codigos de barras.

- Precio afiliado.

En el Anexo C se observa detalladamente la extraccion de los requerimientos

por medio de una encuesta.

A continuacion se detalla especificamente cada uno de los requerimientos:

Informacion de los productos: se refiere al nombre del producto y a su
precio real.

Listado de productos comprados: se refiere a los productos que el usuario
va adquiriendo hasta el momento los cuales son desplegados en una lista.
Presupuesto Inicial: se refiere a la cantidad de dinero que se piensa gastar.
Total Gastado: se refiere al valor total de la lista de compra.

Excedente de Presupuesto: se refiere a la resta del presupuesto inicial menos
el total gastado.

Cantidad de producto: se refiere al numero de items que se quiere comprar.
Reconocimientos de cédigos de barras: se refiere a por medio de la camara
leer un cédigo de barras el cual debe ser legible y completo.

Precio afiliado: se refiere a la disminucion del precio del producto al ser

afiliado al supermercado.

2.1.1.3 Requerimientos Técnicos

En cuanto a requerimientos técnicos para el funcionamiento se tienen dos
partes, la primera que se refiere a la maquina en el cual se realizara el
desarrollo y la segunda las caracteristicas del dispositivo en el cual funcionara

la aplicacion.



28

2.1.1.3.1 Computador

Los requisitos necesarios para utilizar Xcode son: ™
- Mac OS X 10.9 en adelante.
- 2GB de RAM.
- 8GB disponible en disco.

- Procesador Intel Core 2 duo™.

2.1.1.3.2 Dispositivo Movil”
Los requisitos necesarios para usar iBudgetPro en tu dispositivo movil son:
- i0OS 7 en adelante.
- Resolucion de: 1136 x 640 pixeles, 1024x768 pixeles o 2048x1536
pixeles.

- Conexion a internet por medio de datos moviles a parte de Wifi.

2.1.1.4 Analisis de requerimientos iniciales

Ya con los requerimientos funcionales que se determinaron se procede a
asignar un nivel de importancia a los mismos para obtener un orden en el cual
se van a implementar, en base a los resultados de las encuestas por los
porcentajes de respuesta y por la dependencia que existe entre requisitos
hemos realizado una tabla en la cual se le asigna un numero del 1 al 10 a cada
requisito representando asi el orden de su implementacion asi como su
importancia dentro de la aplicacion, siendo el 10 el nivel maximo de importancia

y el 1 el nivel minimo. (Tabla 2-1)

13 Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/Xcode

14Fuente:httr)://Www.ever\/mac.com/ systems/apple/macbook/specs/macbook-core-2-duo-2.0-white-13-mid-

2007specs.html

15 Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Historial de versiones_de iOS
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Tabla 2-1 Nivel de Importancia de Requisitos
Requerimiento Importancia

Informacion de los productos 9

Listado de productos

Presupuesto inicial

Excedente de presupuesto

8
7
Total gastado 7
7
6

Cantidad de producto

Reconocimiento de cédigos de barras 10

Precio afiliado 5

Elaborado por: los autores

Debido a que el mayor porcentaje dentro de las respuestas se ubico en la parte
del reconocimiento de cédigos de barra ese es el requisito mas importante,
después de este se situan la cantidad gastada y el excedente, pero para poder
calcular dicho valor primero se deben registrar los productos para tener una
lista de los mismos y antes de eso se debe obtener el precio y la informacion
del producto por lo cual se les asigna los valores de importancia que se
muestran en la Tabla 2-1 finalmente se tienen las opciones adicionales de
poder modificar la cantidad de los productos comprados para aumentar o
disminuir el valor total de la compra y saber si es afiliado o no para que la
aplicacién le marque el valor real del producto.

2.1.1.5 Limitaciones

Las limitaciones del sistema son:

- La aplicacion movil solo se puede ejecutar en dispositivos con
plataforma iOS versién 7 o superior.

- Es necesaria una conexion a internet.

- Los dispositivos pueden ser iPhone 5, iPhone 5C, iPhone 58S, iPad (27,
32 y 4@ generacion) y iPad Mini.
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2.1.1.6 Supuestos y dependencias

Los datos son tomados de uno de los supermercados locales del pais
como caso de prueba para comprobar el funcionamiento de la
aplicacion.

El usuario debe saber usar un dispositivo inteligente como lo son
smartphones, tabletas entre otros, en este caso dispositivos con iOS.

El usuario debe manejar como idioma principal el espafiol que es el

idioma nativo de la aplicacion.

2.1.1.7 Actores y Responsabilidades XP

XP tiene 4 roles definidos los cuales se especifican a continuacion:'®

Programador: el programador escribe las pruebas unitarias y produce
el codigo del sistema, debe existir una comunicacion y coordinacion

adecuada entre los programadores y otros miembros del equipo.

Cliente: el cliente escribe las historias de usuario y las pruebas
funcionales para validar su implementacion, ademas, asigna la prioridad
a las historias de usuario y decide cuales se implementan en cada
iteracion centrandose en aportar mayor valor al negocio, el cliente es
s6lo uno dentro del proyecto pero puede corresponder a un interlocutor
que esta representando a varias personas que se veran afectadas por

el sistema.

Encargado de pruebas (Tester): el encargado de pruebas ayuda al
cliente a escribir las pruebas funcionales, ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de

las herramientas de soporte para pruebas.

Entrenador (Coach): es responsable del proceso global, es necesario

que conozca a fondo el proceso XP para proveer guias a los miembros

16 Fuente: http://www.cyta.com.ar/ta0502/b_v5n2al.htm
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del equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el

proceso correctamente.’

En la Figura 2-1 describimos los roles asignados en este proyecto.

Figura 2-1 Asignacioén de Roles XP

Entrenador
(Ing. Bolivar Palan)

Cliente
(Clientes Supermercado)

Programador
(Sebastian Guerrero, Andrés
Durén)

Tester
(Andrés Duran)

Elaborado por: los autores

2.1.2 CONFIGURACION DEL AMBIENTE DE DESARROLLO

Dentro de esta tarea se tiene la configuracion por parte de los programadores
del entorno fisico en el que se va a realizar el desarrollo, también se va a

configurar la parte técnica del desarrollo.

2.1.2.1 Configuracion Web Service

Simple proyect
- Tipo de proyecto: JBOSS Proyect.
- Framework: Jre-7u45.
- JBoss 7.1.1.

17 Fuente: http://www.cyta.com.ar/ta0502/b_v5n2al.htm




2.1.2.2 Configuracioén aplicacion movil

2.1.3

Tipo de Proyecto: Single View.
Configuraciones: habilitado Automatic Reference Counting

habilitar el uso de storyboars, tipo aplicacion universal.

PLANIFICACION INICIAL

2.1.3.1 Analisis de requerimientos y prerrequisitos
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(ARC),

Para poder cumplir con los requisititos funcionales de la aplicaciéon primero se

establecen pre-requisitos para su correcta implementacion.

2.1.3.1.1 Informacién de los productos

Pre-requisitos:

Tabla Producto.

Registro de Productos.
Actualizacién de Productos.
Consultar Productos.

Consultar codigo de barras.
Consultar precio Real Producto.

Consultar Precio afiliado Producto.

2.1.3.1.2 Listado de productos

Pre-requisitos:

Tabla Producto.

Registro de Productos.
Actualizacion de Productos.
Consultar Productos.

Consultar precio Real Producto.

Consultar Precio afiliado Producto.



2.1.3.1.3 Total gastado

Pre-requisitos:
- Listado de Productos.

- Cantidad de productos.

2.1.3.1.4 Excedente de presupuesto

Pre-requisitos:
- Listado de Productos.

- Cantidad de productos.

2.1.3.1.5 Cantidad de producto

Pre-requisitos:
- Tabla Producto.
- Registro de Productos.
- Actualizacién de Productos.

- Consultar Productos.

2.1.3.1.6  Reconocimiento de codigos de barra

Pre-requisitos:
- Tabla Producto.
- Registro de Productos.
- Actualizaciéon de Productos.
- Consultar Productos.
- Consultar codigo de barras.
- Consultar precio Real Producto.

- Consultar Precio afiliado Producto.

33
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2.1.3.2 Historias de Usuario
En base a la interaccion con diferentes personas que asisten regularmente a un
Supermercado (clientes Supermercado) se realizaron las historias de usuario
que se encuentran en el Anexo B.
2.1.3.3 Tarjetas de Tareas de Ingenieria
Conforme a XP en base a las historias de Usuario, se redactaron las
siguientes tarjetas de tarea de ingenieria, las cuales se refieren a la parte

técnica dentro del desarrollo de la aplicacion.

Tabla 2-2 Tarjeta de Tarea: Creacidn de lista de productos

Historia N° 1

Numero: 1 Usuario: Cliente Supermercado

Nombre de Historia:

Creacion de lista de productos

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Baja

Programador Responsable: Andrés Duran

Descripcion:
e Recibir la cantidad de Presupuesto

e Permitir indicar al usuario si es afiliado o no afiliado

Observaciones:
Se debe controlar que no se ingresen letras o caracteres no admitidos en el

presupuesto y que el mismo no supere los 1000 délares.

Elaborado por: los autores

Tabla 2-3 Tarjeta de Tarea: Mostrar valores de cantidad total y
presupuesto

Historia N° 2

Numero: 1 Usuario: Cliente Supermercado

Nombre de Historia:

Mostrar valores de cantidad total y presupuesto

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Baja
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Programador Responsable: Andrés Duran

Descripcion:

Mostrar la cantidad total de compra

Mostrar la cantidad restante de presupuesto

Observaciones:

Estos campos no deben ser editables.

Elaborado por: los autores

Tabla 2-4 Tarjeta de Tarea: Registro de producto en lista producto

Historia N° 3

Numero: 1 Usuario: Cliente Supermercado

Nombre de Historia:

Registro de producto en lista producto

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Programador Responsable: Sebastian Guerrero

Descripcion:

Permitir agregar un producto a la lista de productos

Consultar producto por medio de codigo de barras

Desplegar producto en la lista con su precio y cantidad

Permitir la modificacion de la cantidad de producto

Permitir eliminar un producto de la lista

Modificar valores de presupuesto y total con el ingreso o modificacién de

cada producto

Observaciones:

Si un producto ya esta en la lista y se agregar otra vez aumentar en la cantidad

de producto y no como otro registro.

Elaborado por: los autores

Tabla 2-5 Tarjeta de Tarea: Reconocimiento de cédigo de barras

Historia N° 4

Numero: 1 Usuario: Tester

Nombre de Historia:

Reconocimiento de cédigo de barras

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta
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Programador Responsable: Sebastian Guerrero

Descripcion:
e Reconocer el codigo de barras por medio de la camara del dispositivo

e Mostrar el cédigo de barras

Observaciones:
Esta historia solo se usara para comprobar la fiabilidad del reconocimiento del

codigo por medio de la camara.

Elaborado por: los autores

Tabla 2-6 Tarjeta de Tarea: Consulta de Productos

Historia N° 5

Numero: 1 Usuario: Aplicacion Movil

Nombre de Historia:

Consulta de productos

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Alta

Programador Responsable: Sebastian Guerrero

Descripcion:
e Consultar el producto para verificacion de existencia
e Enviar cddigo de barras al servicio web

¢ Recibir detalles de producto del web service

Observaciones:
Se deben mostrar mensajes cuando el producto no exista y cuando el codigo

no se pueda reconocer

Elaborado por: los autores

Tabla 2-7 Tarjeta de Tarea: Desplegar detalle producto

Historia N° 6

Numero: 1 Usuario: Cliente Supermercado

Nombre de Historia:

Desplegar detalle producto

Prioridad en Negocio: Bajo Riesgo en Desarrollo: Bajo

Programador Responsable: Sebastian Guerrero

Descripcion:

e Mostrar precio real de producto o afiliado segun el caso
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e Mostrar el nombre del producto

o Permitir escoger la cantidad de producto a adquirir

Observaciones:

Elaborado por: los autores

Tabla 2-8 Tarjeta de Tarea: Control de Presupuesto

Historia N° 7

Numero: 1 Usuario: Cliente Supermercado

Nombre de Historia:

Control presupuesto

Prioridad en Negocio: Bajo Riesgo en Desarrollo: Bajo

Programador Responsable: Sebastian Guerrero

Descripcion:
¢ Mostrar mensaje cuando el presupuesto haya sido sobrepasado
e Permitir ingresar productos después de pasado el presupuesto
e Mostrar el valor del presupuesto en negativo para saber cuanto se
excedio del presupuesto

e Mostrar el valor total de la compra.

Observaciones:

Elaborado por: los autores

2.1.3.4 Iteraciones

En base a lo recolectado por medio de los requisitos y las historias de usuario
se realizaron 4 iteraciones en las cuales se muestran las tareas necesarias por
cada requisito con su tiempo estimado, el esfuerzo necesario y los recursos

que se usaran para cumplir los mismos.

2.1.3.4.1 Primera Iteracion

El objetivo de la primera iteracion es el establecimiento de la arquitectura y el
disefio de la aplicacién en base a los requerimientos que se levantaron, el
establecimiento de prioridades de los mismos y las historias de usuario

realizadas.
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Las tareas a realizar son: (Figura 2-1 y Figura 2-2)

Figura 2-2 Diagrama de Grantt Primera Iteracion

EPrimera Iteracian 5,375 days 6/08/13 8:00 13/08/13 11:00
FIRecoleccion de Requisitos 3,375 days 6/08/13 8:00  9/08/13 11:00
Elaboracion de encuesta 0,375 days 6/08/13 8:00  6/08/13 11:00
Dialogo clientes 0,5 days 6/08/13 11:00 6/08/13 16:00
Recoleccion resultados 0,75 days 6/08/13 16:00 7/08/13 14:00
Analisis de resultados 0,75 days 7/08/13 14:00 8/08/13 11:00
Obtencion de requisitos 1day8/08/13 11:00 9/08/13 11:00
FTratamiento de requisitos 2 days9/08/13 11.00 13/08/13 11:00
Elaboracidn de historias de usuario 1day9/08/13 11:00 12/08/13 11:00
Elaboracion de historias técnicas 0,625 days 12/08/13 11:00 12/08/13 17:00
Elaboracion plan de entreqas 0,375 days 13/08/13 8:00 13/08/13 11:00

Elaborado por: los autores

Figura 2-3 Diagrama de Grantt, Linea de tiempo. Primera Iteracion

5 ago 13 12 agc
SDLMM) V5DL MM

Elaborado por: los autores
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Dentro de la segunda iteracion se tiene como objetivo el desarrollo del prototipo

de la aplicacion en la cual se definiran en principio las interfaces, ubicaciéon de

botones y la distribucion de la informacion que se va a desplegar por medio del

Web Service.

Las tareas a realizarse estan en: (Figura 2-3 y Figura 2-4)

Figura 2-4 Diagrama de Grantt, Segunda Iteracién

ESegunda Iteracion

E0btencion base de datos de prueba
Analisis de base de datos de prueba
Extraccion de tablas
Evaluacion de datos a usar
Creacion base de datos
Crear modelo logico
Crear tabla producto
Crear tabla impuesto

EDisefio de interfaces
Creacion pantalla inicio
Creacion pantalla Lista Productos
Creacion pantalla escaner de productos
Creacion pantalla detalle de productos
Creacion de DEMO navegable

ElServidor Web
Instalacion servidor
Creacion proyecto jBOSS
Mapeo de objetos de la base de datos
Crear servicios
Crear validaciones
Configurar servidor
Montar servicio en el servidor fisico

Elaborado por: los autores

2,625 days 14/08/13 &:00 26/08/13 14:00
2,125 days 14/08/13 800 16/08/13 9:00
0,5 days 14/08/13 8:00 14/08/13 13:00
0,5 days 14/08/13 13:00 14/08/13 17:00
0,375 days 15/08/13 8:00 |15/08/13 11:00
0,25 days 15/08/13 11:00 15/08/13 14:00
0,25 days 15/08/13 14:00 15/08/13 16:00
0,125 days 15/08/13 16:00 15/08/13 17:00
0,125 days 16/08/13 8:00  16/08/13 9:00
2,25 days 16/08/13 9:00 20/08/13 11:00
0,375 days 16/08/13 9:00 '16/08/13 13:00
0,375 days 16/08/13 13:00 16/08/13 16:00
0,625 days 16/08/13 16:00 19/08/13 13:00
0,5 days 19/08/13 13:00 19/08/13 17:00
0,375 days 20/08/13 8:00 20/08/13 11:00
4,25 days 20/08/13 11:00 26/08/13 14:00
0,375 days 20/08/13 11:00 20/08/13 15:00
0,375 days 20/08/13 15:00 21/08/13 9:00
0,375 days 21/08/13 9:00 21/08/13 13:00
1 day21/08/13 13:00 22/08/13 13:00
0,75 days 22/08/13 13:00 23/08/13 10:00
0,75 days 23/08/13 10:00 23/08/13 17:00
0,625 days 26/08/13 8:00  26/08/13 14:00
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Figura 2-5 Diagrama de Grantt, Linea de tiempo. Segunda Iteraciéon

12 ago 13 19 ago 13 26 ago !
JQLMM) VS DLIMM) V5 DL MM

Bq,-_-
%
Y

=

Elaborado por: los autores

2.1.3.4.3 Tercera Iteracion

El objetivo de la tercera iteracion es obtener la primera versién de la aplicacion

y el web service, basandose en el disefio obtenido en la primera iteracién.

Las tareas a realizarse estan en: (Figura 2-5 y Figura 2-6)
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Figura 2-6 Diagrama de Grantt, Tercera Iteracion

HTercera Iteracion
BDesarrollo aplicacion movil

ECodificacion pantalla inicio
Codificacion validaciones
Codificacion envio de datos para integracion

ECodificacion pantalla escaner de productos
Configuracion libreria ZbarCode
Codificacion reconocimiento de codigo de barras
Codificacion consulta de producto a la base de datos
Confiquracion camara del dispositivo

ECodificacion pantalla listado de productos
Codificacion Table View Controller
Codificacion Stepper para cantidad de producto
Codificacion labels cantidad total y presupuesto

ECodificacion pantalla detalle producto
Integracion pantalla de inicio con pantalla lista de productos

13 13:00
13 13:00

7,5 days 27/08/13 8:00 5/09
7,5 days 27/08/13 8:00 5/09
0,875 days 27/08/13 8:00 27/08/13 16:00
0,375 days 27/08/13 8:00 27/08/13 11:00
0,5 days 27/08/13 11:00 27/08/13 16:00
3,125 days 27/08/13 16:00 30/08/13 17:00
1 day27/08/13 16:00 28/08/13 16:00

[08/ [08/

/08/ /08/

[08/ /08/

1

— | —

0,75 days 28/08/13 16:00 29/08/13 14:00
0,75 days 29/08/13 14:00 30/08/13 11:00
0,625 days 30/08/13 11:00 30/08/13 17:00
1,375 days 2/09/13 8:00  3/09/13 11:00

0,5 days 2/09/13 8:00  2/09/13 13:00
0,375 days2/09/13 13:00 2/09/13 16:00

0,5 days 2/09/13 16:00 3/09/13 11:00

0,625 days 3/09/13 11:00 3/09/13 17:00

Integracion pantalla escaner de productos con pantalla detalle producto
Integracion pantalla escaner productos con las consuftas de producto

Elaborado por: los autores

26 ago 13 2 sep 13
VL MM VIS DL MM VIS D

Elaborado por: los autores

0,625 days 4/09/13 8:00

[09/ /
/09/ /
/09/ /
/09/ /
2,125 days 3/09/13 11:00 5/09/13 13:00
/09/ /
/09/ /
0,875 days 4/09/13 14:00 /

4/09/13 14:00
5/09/13 13:00

Figura 2-7 Diagrama de Grantt, Linea de tiempo. Tercera Iteracion




42
2.1.3.4.4 Cuarta Iteracion
El objetivo en esta iteracion es realizar pruebas con la aplicacion para realizar
cambios dentro de la misma y ajustar a las necesidades del usuario basadas
en las Pruebas de Aceptacion .

Las tareas a realizarse estan en: (Figura 2-7 y Figura 2-8)

Figura 2-8 Diagrama de Grantt, Cuarta Iteracion

BCuarta lteracion 750ays76/09/13 800 17/08/13 13:00
EPruebas Unitarias 1,625 days'6/09/13 8:00  9/09/13 14:00
Creacion de pruebas sequn historias de usuario 0,5 days 6/09/13 8:00  |6/09/13 13:00
Aplicacion de pruebas 0,25 days 6/09/13 13:00 6/09/13 15:00
Ajustes en codigo seqin resultados de pruebas 0,875 days 6/09/13 15:00 9/09/13 14:00
EPruebas beta 225 days9/09/13 1400 11/09/13 16:00
Instalacion de version beta en dispositivos 0,5 days9/09/13 14:00 10/09/13 9:00
Recoleccidn de datos de usuario 0,75 days 10/09/13 9:00 110/09/13 16:00
Ajustes en la aplicacion por restltados de pruebas befa 1 day 10/09/13 16:00 11/09/13 16:00
EPruebas Alfa 3,625 days711/09/13 16:00 17/09/13 13:00
Instalacidn en dispositivos 0,75 days/11/09/13 16:00 12/09/13 14:00
Pruebas caso de estudio 0,75 days? 12/09/13 14:00 13/09/13 1100
Tratamiento de resuftados 1 day13/09/13 11:00 16/09/13 11:00
Analisis de resiltaos 0,625 days 16/09/13 11:00 16/09/13 17:00
Obtencian versian final de la aplicacion 0,5 days 17/09/13 8:00 17/09/13 13:00

Elaborado por: los autores
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Figura 2-9 Diagrama de Grantt, Linea de tiempo. Cuarta Iteracién

113 9 sep 13 16 sep 13
M W 5 D_L MM V5 D_L MM W
ﬁ'

3

Elaborado por: los autores

2.1.4 PLAN DE ENTREGAS

Una vez que se tienen especificadas las tareas con sus tiempos y recursos
especificos se procede a realizar un plan de entregas en el cual se especifican
las fechas en donde seran entregadas cada historia de usuario y dentro de que

iteracion se realizara.

Podemos observar el plan de entregas en la Tabla 2-2.
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2.2 DISENO XP

2.2.1 DEFINICION DE METAFORA DEL SISTEMA

La aplicacion iBudgetPro se encuentra disefiada como una herramienta de
ayuda al usuario final de un Supermercado para obtener el precio real de un
producto por medio de su cédigo de barras, ademas permite el usuario ver
cuanto tendra que pagar al realizar su lista de compras y ver si excede o0 no en

Su presupuesto.

En la seccion de inicio se puede ingresar cuanto se planea gastar y seleccionar
si es afiliado o no al supermercado (Esta parte de la aplicacion depende si el
Supermercado ofrece esta opcidn), cabe decir que la aplicacién funcionara
conectandose a la base de datos de un Supermercado ficticio, en caso de
liberar la aplicacion se sujetara a las restricciones que el Supermercado

especifique.

Dentro de la lista de compra la aplicacion permitira al usuario ver su
presupuesto y la cantidad sobrante para comprar, ademas podra cambiar la
cantidad de producto que va a comprar o0 a su vez eliminar un producto
registrado, permitira registrar un nuevo producto para lo cual se usara la
camara del mévil que al detectar el codigo de barras automaticamente mostrara

la informacién del Producto y permitira agregarlo a la lista de compras.

La aplicacion no sera liberada al publico en general debido a que es necesario
tener una base de datos de los productos de un Supermercado en especifico, y
para la realizacién de este proyecto se tomara un caso ficticio con propésitos

académicos.

La Figura 2-9 muestra en detalle la arquitectura que permitira que la aplicacion

realice lo detallado anteriormente.
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Figura 2-10 Arquitectura iBudgetPro

S -

BudgetPro Senver
RESTHUl
Web Services

Data Providers

ProviderDAOs

F
!
%

P
g
g

-

Elaborado por: los autores

Ahora en cuanto al despliegue en caso de que se fuera a realizar sera como se
muestra en la Figura 2-10, la aplicacion es creada y compilada, luego subida a
los servidores del Apple Store, una vez aceptado por los mismos se encontrara
para descargar en la tienda, para instalarla en el dispositivo solo se tiene que

entrar al Apple Store y descargar, luego la aplicacidén ya puede ser utilizada en
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los dispositivos y conectarse a al servidor para poder enviar la informacion de

los productos al dispositivo.

Figura 2-11 Diagrama de despliegue iBudgetPro

BUDGET

PRO

Descarga aplicacion

Usuario AppStore Ecuador

Elaborado por: los autores
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2.2.2 DISENO DE DATOS

2.2.2.1 Primera, segunda, tercera y cuarta iteracion

Los datos a los cuales se deben acceder por medio de la aplicacién para poder
consultar los productos, y los detalles de los mismos son delicados, ya que se
habla de precios por lo cual representa un riesgo divulgar los mismos, debido a
esto se utilizo una base de datos de una Tesis para una empresa
comercializadora de productos'® , de dicha base se ha realizado la extraccion

de las tablas necesarias para poder trabajar sin problema.

En la Figura 2-11 se puede ver el modelo conceptual en el cual se uso para la
aplicacion iBudgetPro, hay que tener en cuenta los datos necesarios que se
deben presentar dentro de la aplicacion , la tabla de la cual se extraen los datos
sera la Tabla de Producto la cual tiene un color diferente, ya que el resto de los

datos detallados en las demas tablas son los que alimentan la tabla principal.

Debido al alcance de esta Tesis se ha implementado una base de datos simple
unicamente con las tablas necesarias para que la aplicacion pueda funcionar
en este caso la Tabla Productos, por medio de la investigacion realizada en el
Capitulo 1 se determino que los Supermercados enlazan las bases de datos a
sus propios sistemas para realizar promociones y varios tipos de operaciones
sobre las mismas, por lo tanto la aplicacion fue realizada de manera tal que
solo tome los datos necesarios de la base para poder trabajar y asi se pueda
enlazar con cualquier base realizando unicamente cambios menores, cabe
recalcar que como la aplicacion no saldra a produccién Unicamente se realizo

esto como un proyecto académico.

'8 Fuente: Tesis de Desarrollo de un sistema de Inventario utilizando modelos probabilisticos, aplicado a

una empresa comercializadora.( http://bibdigital.epn.edu.ec/handle/15000/957 )
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Figura 2-12 Modelo Conceptual de la Base de Datos

Modificado por: los autores

Fuente: http://bibdigital.epn.edu.ec/handle/15000/957
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2.2.3 DISENO DE SERVICIO WEB

Se tienen dos partes principales como son la aplicacion mévil y el Web Service,
ahora dentro de la aplicacion movil se utilizé el modelo MVC (modelo vista
controlador) debido a la facilidad del mismo para la programacion para distintos
dispositivos como iPad y iPhone, la facilidad que brinda el mismo radica en que
solo se debe programar una vez toda la funcionalidad de la aplicacion y luego
simplemente cambiar las vistas segun el tamafo y forma del dispositivo.

(Figura 2-9 Arquitectura de iBudgetPro)

En cuanto al Web Service se us6é un Web Service RESTfull el cual recibe los
datos desde una base creada en MySql, ahora se utilizé este tipo de servicio
debido a su simplicidad en la manera de uso y también en la forma en la que
trabaja, de esta manera en caso de querer sacar a produccion la aplicacion
solo se necesitaria enlazar el web service a una base de datos especifica por
cliente y asi no se limitaria solo a un Supermercado, sino a todos aquellos que

dispongan de una base de datos con la informacién de todos sus productos.

2.2.4 APLICACION MOVIL

2.2.4.1 Descripcion de la interfaz de usuario

Figura 2-13 Descripcion Interfaz de Usuario

Agregar Producto Detalle de Producto Registrar Producto

[ Pantalla de Inicio | Listado de Productos

Nueva Lista

Elaborado por: los autores

La forma de uso de la aplicacion es muy facil como se puede observar en la
Figura 2-13 consta de 4 pantallas en las cuales se va presentando la
informacion y en las cuales se puede interactuar con el usuario de manera facil
y sencilla, se realizo el disefio de manera que sea facil de entender y sencillo

de usar.
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A continuacion se especifica claramente la funcionalidad de cada una de las

pantallas de la aplicacion.

2.2.4.2 Diseno de Interfaces

2.2.4.2.1 Pantalla de Inicio

Tabla 2-10 Pantalla de Inicio

Pantalla de Inicio

e La pantalla de inicio es la
primera pantalla en mostrarse,

esta pide: el presupuesto y si

e TN
Y

'BUDGET )

PRO / e A esta pantalla se regresara en

Presupuesto

se es o no afiliado.

caso de querer realizar una

nueva lista de productos.

Afiliado: .

Figura 2-14 Pantalla de Inicio

Elaborado por: los autores




2.2.4.2.2 Listado de productos
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Tabla 2-11 Lista de Productos

Listado de Productos

+

VN s asaa

= E

4.20
Chips Ahoy! 1
0.40 =E
Coca-Cola 3L 5
10.50 =50

Lay's Artesanas 298 !

| il

0.35
Chipz Snack s 5
Crema y Cebolla 968
4.50 =EN
PRESUPUESTO TOTAL

e 95| RO 5 A5

Figura 2-15 Listado Productos

El listado de Productos muestra: los
productos que se iran agregando a la
lista, el total gastado, el presupuesto
sobrante, la opcion de nueva lista y el
botdn agregar producto.

Al seleccionar nueva lista se pasa a la
pantalla de inicio.

Al seleccionar el botébn mas se pasa a
la pantalla escaner de productos.

Al presionar en el boton mas o menos
de cada item aumenta o disminuye la

cantidad del mismo.

Elaborado por: los autores




2.2.4.2.3 Escaner de productos
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Tabla 2-12 Escaner de Productos

Escaner de Productos

Acerque el codigo de barras a la
camara para obtener informacion de
el producto

O

Figura 2-16 Escaner de Productos

Muestra la camara para poner
en frente el cdédigo de barras
del producto, para saber que
producto es.

Al leer el cédigo de barras se
pasa a la pantalla detalle de
productos.

Si se presiona el botén
cancelar se regresa a la

pantalla Listado de Productos.

Elaborado por: los autores




2.2.4.2.4 Detalle de productos
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Tabla 2-13 Detalle de Productos

Detalle de Productos

Nesquik Chocolate
200ml

4

Precio:

Cantidad: L

Total: EETIR

<

Figura 2-17 Detalle de Productos

Esta pantalla muestra el
nombre del producto, su
precio, los impuestos y la
cantidad.

Se puede escribir la
cantidad de producto que se
va a seleccionar vy
automaticamente cambiara
el precio del producto.

Al presionar el botdn
registrar guardara el
producto en la lista vy
enviara a la pantalla de
Lista de Productos.

Si se presiona cancelar se
pasa a la pantalla de
Listado de productos sin

guardar nada.

Elaborado por: los autores
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2.3 PRODUCCION Y CODIFICACION

2.3.1 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

2.3.1.1 Principios generales [7]

- El cédigo debe ser implementado de tal manera que sea facil de
entender e interpretar.

- Se debe usar comentarios en lo posible para saber el uso de cada
bloque de codigo de manera rapida.

- Se debe seguir un mismo lineamiento en cuanto a la asignacion de
nombres dentro del codigo.

- Mantener el cddigo limpio de manera que los bloques de cddigos que no
se usen sean eliminados.

- El estandar de programacion sera Java.

- El codigo fue realizado en idioma Ingles.

2.3.1.2 Variables

Las variables se escribiran siempre en minusculas, las variables compuestas

tendran la primera letra de cada palabra componente en mayusculas.

Las variables nunca podran comenzar con el caracter " " 0 "$", los nombres de
variables deben ser cortos y sus significados tienen que expresar con suficiente
claridad la funcion que desempefian en el codigo, debe evitarse el uso de

nombres de variables con un solo caracter, excepto para variables temporales.



Figura 2-18 Ejemplo de Variable en Xcode

S/ IBPuiSingleton.h
J4 iBudget Pro

/4 Created by Sebitas on 29/18/13.

Ff Copyright (c) 2013 Tesis. ALl rights reserwved.
dimpart «<Ffowndatign/Fourstat ion. e

Binterface IBPuiSingletom : NSObject

Eproperty (nonatomic, copy) NSDictionary =sactualProduct;
@aproperty {nonatomic) float budget;

@property (romnatemic, copy) NSMutableArray sproductList;

gproperty [momatomic) bool =*Fflag;:
Bproperty boel affiliate;

@erud

Elaborado por: los autores

2.3.1.3 Métodos
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Los métodos deben ser verbos escritos en minusculas, cuando el método esté

compuesto por varias palabras cada una de ellas tendra la primera letra en

mayusculas.

Figura 2-19 Ejemplo de Método en Xcode

= (IBActlon)addProductButton: (UIButton )sender {
IBPProductClass #product = [[IBPProductClass allec] init];
product.produchame = _productMamelabel, text:
product, price = [_productPricelabel.text floatValuel;
product. cuantity =[_productCuantityLabel.text floatValue];

product,producCode = [ _uiSingleton.actualProduct valueForKey:® codl

bosl Tlag = Talse)

tor (IBPProductClass =productlist in _uiSingleton,productlist) {

1¥{ [productlist.producCode isEqualToString:product.producCode] }{

productlist. cuantity+=product. cuantity;

flag = true;
A }
}
Lf{1flagh{
[_uiSingleton.productlist addObject:product];
}else{

flag = false;
¥

Elaborado por: los autores
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2.3.1.4 Clases
Las variables se escribiran siempre en minusculas, las variables compuestas

tendran la primera letra de cada palabra componente en mayusculas.

Figura 2-20 Ejemplo de Clase en Xcode
i
ff IBPClaseProducto.h
//  iBudget Pro
I
S/ ECreated by Sebitas on 21/081/14.
f/f Copyright (c) 2014 Tesis. All rights reserved.
i

#impart - 1

face IBPProductClass : NSObject{

N55tring sproductName;
NS5tring =productCode;

float =price;
1T seCUAnTity )
float *=taxes;
|
erty [ omic, retaln) NSString =produchame ;
operty (nomnatomic, retain) NSString sproducCode;
[ erty {1 ic)y fleat _prioe:
b ¢ y [ ma mic) imt _ocuantity;
o y - hi ic) f i _tawes;

Elaborado por: los autores

2.3.2 INTEGRACION

En cuanto a la integracion dentro de la aplicacion se realizara por medio de la
funcionalidad, es decir que cada tarea debe integrarse con la siguiente para
poder tener como resultado una funcionalidad, dentro de XP se tiene un
programador y un tester por lo cual cada tarea fue realizada y probada, para
continuar con la siguiente de tal manera que se integran componentes ya
probados para al final tener una funcionalidad que no necesita de mayor

comprobacién ya que se va integrando el codigo con cada iteracion.
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2.4 PRUEBAS Y ESTABILIZACION

2.4.1 PRUEBAS DE SOFTWARE

Para las pruebas se usaron los emuladores que vienen dentro de Xcode (Tabla
2-14) con versiones de iOS 7.0 en adelante.
Por lo tanto se puede decir que la aplicacion se ejecutara sin problema en los

dispositivos mencionados.

Tabla 2-14 Caracteristicas Emuladores de dispositivos Apple usados
Modelo Version del OS Resolucién de Pantalla

iPhone 5 & 1136 x 640 pixeles

iPad Mini oz 1.024x768 pixeles

7.04 2048x1536 pixeles

Elaborado por: los autores

Las pruebas también se realizaron en dispositivos moviles fisicos (Tabla 2-15)

para comprobar su debido funcionamiento en el dispositivo real.

Tabla 2-15 Caracteristicas dispositivos Apple usados
Modelo Version del OS Resoluciéon de Pantalla Operadora

iPhone 5 &l 1136 x 640 pixeles Claro

iPad Mini ok 1.024x768 pixeles Movistar

7.04 2048x1536 pixeles Movistar

Elaborado por: los autores

2.4.2 PRUEBAS DE ACEPTACION

Las Pruebas de Aceptacion son realizadas para comprobar la funcionalidad de
la aplicacion y comprobar que realiza lo descrito dentro de las historias de
usuario, cada una de estas sera ejecutada a cada funcionalidad de la
aplicacion y mostrara los escenarios posibles permitidos dentro de la misma,

las Pruebas de Aceptacion contaran con la siguiente estructura:
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- Caso de Prueba.

- Numero de Caso de Prueba.

- Numero de Historia de Usuario.
- Nombre de Caso de Prueba.

- Descripcion.

- Condiciones de Ejecucion.

- Entradas.

- Resultado Esperado.

- Evaluacion.

2.4.2.1 Tercera lteraciéon
Prueba de Aceptacion : Ingreso de Presupuesto. Tabla 2-16.

Tabla 2-16 Prueba de Aceptacion : Ingreso Presupuesto.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Inicio

Numero de Caso de Prueba: 01 Numero de Historia de Usuario: 01

Nombre de Caso de Prueba: Ingreso de Presupuesto

Descripcion:

Se ingresa el presupuesto para pasar a la siguiente pantalla.

Condiciones de Ejecucion:

Permite escribir el presupuesto si es un numero valido.

Entradas:
e El usuario ingresa el valor del presupuesto.

e El usuario presiona el boton siguiente.

Resultado Esperado:

Se presenta la pantalla de Listado de Productos.

Evaluacion:

Pasa a la pantalla.

Elaborado por: los autores




60

Prueba de Aceptacion : Ingreso de Presupuesto no permitido. Tabla 2-17.

Tabla 2-17 Prueba de Aceptacion : Ingreso Presupuesto no permitido.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Inicio

Numero de Caso de Prueba: 02 Numero de Historia de Usuario: 01

Nombre de Caso de Prueba: Ingreso de Presupuesto no permitido

Descripcion:

Se ingresa un valor no permitido de presupuesto.

Condiciones de Ejecucion:

Se escribe solo caracteres.

Entradas:
e El usuario ingresa un valor de presupuesto no permitido o nulo

e El usuario presiona el boton siguiente.

Resultado Esperado:

No permite pasar a la siguiente pantalla.

Evaluacion:

No permite pasar a la siguiente pantalla.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Nueva Lista. Tabla 2-18.

Tabla 2-18 Prueba de Aceptacion : Nueva Lista.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Lista de Compra

Numero de Caso de Prueba: 03 Numero de Historia de Usuario: 03

Nombre de Caso de Prueba: Nueva Lista

Descripcion:

se crea una lista en blanco para ingresar nuevos productos.

Condiciones de Ejecucidn:

Entradas:
e El usuario presiona el botén nueva lista.
e El usuario ingresa el presupuesto.

e El usuario presiona el botdn siguiente.
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Resultado Esperado:

Se muestra una lista vacia con el nuevo valor de presupuesto.

Evaluacion:

Se muestra una lista vacia con el nuevo valor de presupuesto.

Elaborado por: los autores
Prueba de Aceptacion : Reconocer el codigo de barras de un producto. Tabla

2-19.

Tabla 2-19 Prueba de Aceptacion : Reconocer el cédigo de barras de un
producto.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Reconocimiento de Productos

Numero de Caso de Prueba: 04 Numero de Historia de Usuario: 04

Nombre de Caso de Prueba: Reconocer el cédigo de barras de un producto.

Descripcion:

La aplicacion por medio de la camara debera reconocer al producto.

Condiciones de Ejecucion:

El producto debe estar registrado en la base de datos.

El codigo de barras del producto debe ser legible (no estar incompleto o
tachado parcial o totalmente).

El dispositivo debe estar conectado a internet.

Entradas:

e El usuario debe poner el codigo de barras del producto frente a la

camara.

Resultado Esperado:
Al reconocer al producto pasara a la pantalla de detalles con la informacién del

mismo.

Evaluacion: Pasa a la pantalla.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Producto no registrado en la base de datos. Tabla 2-20.
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Tabla 2-20 Prueba de Aceptacion : Producto no registrado en la base de
datos.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Reconocimiento de Productos

Numero de Caso de Prueba: 05 Numero de Historia de Usuario: 04

Nombre de Caso de Prueba: Producto no registrado en la base de datos.

Descripcion:
La aplicacién no reconocera a un producto que no esté dentro de la base de

datos.

Condiciones de Ejecucion:
El producto no debe estar registrado en la base de datos.

El dispositivo debe estar conectado a internet.

Entradas:
e EIl usuario debe poner el codigo de barras del producto frente a la

camara.

Resultado Esperado:
La aplicacion reconocera el codigo y emitird un mensaje diciendo que el

producto no existe.

Evaluacion:

Emite el mensaje.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Codigo de barras no legible. Tabla 2-21.

Tabla 2-21 Prueba de Aceptacion : Cédigo de barras no legible.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Reconocimiento de Productos

Numero de Caso de Prueba: 06 Numero de Historia de Usuario: 04

Nombre de Caso de Prueba: Cdodigo de barras no legible.

Descripcion:
La aplicacién no reconocera a un codigo de barras que se encuentre cortado

por la mitad o dafiado de alguna forma.

Condiciones de Ejecucion:

El codigo de barras puede estar: cortado por la mitad, con un tachon parcial o
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total, mal impreso, ilegible.

El dispositivo debe estar conectado a internet.

Entradas:

e EIl usuario debe poner el cédigo de barras del producto frente a la

camara.

Resultado Esperado:
La aplicacion no reconocera el cddigo y emitira un mensaje diciendo que el

codigo de barras es ilegible.

Evaluacion:

Emite el mensaje.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Cddigo de barras nulo. Tabla 2-22.

Tabla 2-22 Prueba de Aceptacion : Coédigo de barras nulo.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Reconocimiento de Productos

Numero de Caso de Prueba: 07 Numero de Historia de Usuario: 04

Nombre de Caso de Prueba: Cédigo de barras nulo.

Descripcion:
La aplicacién cerrara la camara en 12s si no se pone un codigo de barras

reconocido en frente de la camara.

Condiciones de Ejecucién:

El dispositivo debe estar conectado a internet.

Entradas:

e El usuario no debe poner un cédigo de barras frente a la camara.

Resultado Esperado:
La aplicacidon pasara a la pantalla de Listado de productos si no reconoce nada

en 12s.

Evaluacion: Pasa a la pantalla.

Elaborado por: los autores

2.4.2.2 Cuarta Iteracion

Prueba de Aceptacion : Cambiar cantidad de Producto. Tabla 2-23.
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Tabla 2-23 Prueba de Aceptacién : Cambiar cantidad de producto.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Lista de Compra

Numero de Caso de Prueba: 08 Numero de Historia de Usuario: 08

Nombre de Caso de Prueba: Cambiar cantidad producto

Descripcion:

Se aumenta o disminuye la cantidad de producto dentro de la lista de compra.

Condiciones de Ejecucion:
Debe existir el producto dentro de la lista de compra.

Solo se puede llegar a 1 unidad de producto y maximo a 100.

Entradas:

e El usuario presiona el stepper de + 0 — segun el caso.

Resultado Esperado:
El valor aumenta o disminuye segun si presiono el + o el — respectivamente y

los valores del presupuesto y del total se modifican.

Evaluacion:

El valor aumenta o disminuye segun el caso.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Eliminar Producto. Tabla 2-24.

Tabla 2-24 Prueba de Aceptacion : Eliminar Producto.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Lista de Compra

Numero de Caso de Prueba: 09 Numero de Historia de Usuario: 09

Nombre de Caso de Prueba: Eliminar Producto

Descripcion:

Elimina el producto de la lista de compra.

Condiciones de Ejecucion:

Debe existir el producto dentro de la lista de compra.

Entradas:
e El usuario desliza el dedo en el producto hacia la derecha.

e El usuario presiona el boton eliminar.
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Resultado Esperado:
El producto desaparece de la lista y los valores del presupuesto y del total se

modifican.

Evaluacion:

El producto desaparece.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Sobrepasar el valor del presupuesto ingresado. Tabla
2-25.

Tabla 2-25 Prueba de Aceptacion : Sobrepasar el valor de presupuesto
ingresado.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Lista de Compra

Numero de Caso de Prueba: 10 Numero de Historia de Usuario: 10

Nombre de Caso de Prueba: Sobrepasar el valor del presupuesto ingresado

Descripcion:

al sobrepasar el valor ingresado del presupuesto se notificara.

Condiciones de Ejecucion:

El valor del presupuesto debe ser menor al valor total.

Entradas:

Resultado Esperado:

Se muestra un mensaje notificando al usuario que sobrepaso el valor.

Evaluacion:

Emite el mensaje.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Ingresar productos después de sobrepasar el valor del

presupuesto. Tabla 2-26.

Tabla 2-26 Prueba de Aceptacion : Ingresar Productos después de
sobrepasar el valor del presupuesto.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Lista de Compra

Numero de Caso de Prueba: 11 Numero de Historia de Usuario: 11
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Nombre de Caso de Prueba: Ingresar productos después de sobrepasar el

valor del presupuesto.

Descripcion:

Se permitira seguir ingresando productos luego de acabar el presupuesto.

Condiciones de Ejecucidn:

El valor del presupuesto debe ser menor al valor total.

Entradas:
e El usuario debe ingresar un producto des pues de haber visto el mensaje

de presupuesto sobrepasado.

Resultado Esperado:
El valor de presupuesto se muestra en numeros negativos para saber cuanto

se sobrepasé y el valor del total debe aumentar en el monto esperado.

Evaluacion:

Se muestra el valor en negativo.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Desplegar Informacion de Producto. Tabla 2-27.

Tabla 2-27 Prueba de Aceptacion : Desplegar la informacién del producto.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Detalle de Producto

Numero de Caso de Prueba: 12 Numero de Historia de Usuario: 06

Nombre de Caso de Prueba: Desplegar Informacion de Producto.

Descripcion:

La aplicacion mostrara el precio real del producto.

Condiciones de Ejecucion:
El producto debe estar registrado en la base de datos.
El cédigo de barras debe ser reconocido por la camara.

El dispositivo debe estar conectado a internet.

Entradas:

Resultado Esperado:

La aplicacion mostrara los detalles del producto al cual pertenecia el codigo de
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barras.

Evaluacion:

Muestra los detalles del producto.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : Registrar un producto en la lista de compra. Tabla 2-28.

Tabla 2-28 Prueba de Aceptacion : Registrar un Producto en la lista de
compra.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Listado de Compra

Numero de Caso de Prueba: 13 Numero de Historia de Usuario: 07

Nombre de Caso de Prueba: Registrar un producto en la lista de compra.

Descripcion:

La aplicacion mostrara el producto con su precio en la lista de compra.

Condiciones de Ejecucion:
El producto debe estar registrado en la base de datos.

El dispositivo debe estar conectado a internet.

Entradas:
e El usuario debe ingresar una cantidad valida.

e El usuario debe presionar el botdn ingresar.

Resultado Esperado:

La aplicacion ubicara al producto en la lista de compra.

Evaluacion:

El producto aparece en la lista de compra.

Elaborado por: los autores

Prueba de Aceptacion : No registrar producto en la lista de compra. Tabla 2-29.

Tabla 2-29 Prueba de Aceptacion : No registrar producto en la lista de
compra.

PRUEBA DE ACEPTACION

Caso de Prueba: Listado de Compra

Numero de Caso de Prueba: 14 Numero de Historia de Usuario: 07

Nombre de Caso de Prueba: No registrar producto en la lista de compra.
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Descripcion:

La aplicacion no mostrara el producto con su precio en la lista de compra.

Condiciones de Ejecucion:

El dispositivo debe estar conectado a internet.

Entradas:

e El usuario debe presionar el botén cancelar.

Resultado Esperado:
La aplicacion regresara a la lista de compra sin el nuevo producto que

reconocio el dispositivo.

Evaluacion:

Pasa a la pantalla de listado de compra.

Elaborado por: los autores

2.4.3 PRUEBAS DEL SISTEMA

Para probar la aplicacion iBudgetPro se debe tomar en cuenta algunos
aspectos especificos, a continuacion se detallan las pruebas dentro de los

mismos con el objetivo de aportar calidad al producto final.

2.4.3.1 Resistencia y Rendimiento

Al ser una aplicacion que necesita de una conexion a internet para poder
realizar las consultas y peticiones a la base de datos las pruebas se realizaran
en el servidor ya que este sera el que deba soportar a multiples clientes al

mismo tiempo y por supuesto varias consultas de los mismos.

En cuanto a la aplicacion no hay necesidad de hacer pruebas de este tipo ya
que ese ejecuta en un solo terminal o dispositivo y mientras este cumpla con
las especificaciones mencionadas anteriormente funcionara de manera

correcta.

Algo que se debe tomar en cuenta es que los resultados de estas pruebas

estaran ligados estrictamente al hardware del servidor ya que dependiendo de
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estas capacidades vendran la cantidad de usuarios que puede soportar y el tipo

de consultas.

2.4.3.1.1 Descripcion pruebas de carga y estrés

La aplicacion iBudgetPro cuenta con un unico servicio de consulta de productos
por lo cual se tendra Unicamente un servidor preparado y configurado por los

autores, el mismo que detallaremos a continuacion:

Tabla 2-30 Caracteristicas Servidor Web Servicio de consulta de
productos

Caracteristica Detalle

Sistema Operativo Ubuntu 12.04
Procesador Intel(R) Core(TM) i7-3770 3.40GHz
Memoria 4 GB

Disco Duro 2 x 500 GB

Version Java Java SE Runtime Enviroment “1.6.0_30"

Version App Server jboss Aplication Server 7.1.1

VTR EE R R EL A MySQL client version 5.5.35

Elaborado por: los autores

Para realizar las mediciones al servidor se uso la herramienta Jmeter, para
realizar este tipo de pruebas en el mercado se pueden encontrar varias
herramientas, pero Jmeter es simple de usar, es de licencia libre y posee la
funcionalidad necesaria para simular multiples usuarios y consultas lo cual es

necesario para realizar pruebas de carga y estrés.

2.4.3.1.2 Pruebas de Estrés

En cuanto a las pruebas de estrés se realiza 1 peticion por cada usuario al

servidor, por cada tipo de consulta, que en el caso de la aplicacion son 2:

- Consulta de producto especifico.

- Consulta de todos los productos.



70

En cada una de las peticiones los usuarios estan conectados de manera
simultdnea al servidor y realizan los dos tipos de peticiones indicadas

anteriormente.

2.4.3.1.3 Pruebas de Carga

Las pruebas de carga se realizaran de la misma manera que las de estrés pero
con la diferencia de que esta vez seran con el numero de usuarios que se

espera tenga la aplicacion.

2.4.3.1.4 Deduccién numero de usuarios concurrentes

Para poder deducir un numero estimado de usuarios concurrentes se realizo el
siguiente analisis, por la forma en que la aplicacion fue desarrollada un usuario
podra hacer una sola consulta de manera simultanea, ahora debido a que no
se tiene un supermercado especifico no se puede decir a ciencia cierta cuantos
locales posee en el pais y el numero de gente que visita los mismos por dia,
por lo cual se definira un caso especifico, para el cual se debe tomar en cuenta
las capacidades del servidor donde se encuentra alojado el servicio, después
de varios intentos con Jmeter se llego a la conclusion que el servidor puede
atender a 3750 usuarios de manera concurrente realizando las dos peticiones

posibles , por lo cual ese es el numero que se usara para las pruebas.

2.4.3.1.5 Resultados pruebas de estrés

Después de haber realizado pruebas incrementales es decir variando el
numero de usuarios se determind que el servidor puede soportar de manera
optima 3750 usuarios, ahora al llegar a los 3800 usuarios en adelante se
empieza a experimentar problemas en la consulta y los tiempos de consulta se

disparan en la Tabla 2-31 se puede observar las mediciones obtenidas, donde:
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- URL: es la peticidén que se realiza al servidor.
o Ur1: consulta de todos los productos.
o Ur2: consulta de un producto especifico.
- #Muestras: la cantidad de veces que se realizé la peticion (en este caso i
vez por usuario).
- Media: el promedio en milisegundos.
- Min: tiempo minimo de la peticién.
- Max: tiempo maximo de la peticion.
- % de error: se muestra el porcentaje de peticiones fallidas.
- Rendimiento: medido en peticidon/segundo.

- Kb/Sec: medida de velocidad.

Tabla 2-31 Mediciones Pruebas de Estrés

| #Muestras ‘ Media Min | Max %Error Rendimiento
ur1 ‘ 3800 2095727 | 43 |2956701]0.7118421052|19.631.168.941.411.000 | 15.642.189.473.684.200

Ur2 ‘ 1199 2498079 | 63105 [ 2956182 | 0.9916597164 | 0.872574373981811 2.203.492.076.730.600

TOTAL ‘ 4999 2192231| 43 |2956701 (0.7789557911 | 28.356.776.935.784.500 | 17.175.473.094.618.900

Elaborado por: los autores

Se puede apreciar que el valor en el porcentaje de error es de 0.77895%, esto
se debe a las caracteristicas del servidor, ahora se debe tomar en cuenta que
si esto se implementa en un Supermercado real se deberia dimensionar al
servidor en hardware para soportar primero el numero de usuarios que podria
tener el supermercado basandose en el numero de locales a nivel nacional y la
concurrencia a los mismos y segundo por el numero de peticiones que tengan
hacia la base de datos los otros sistemas implantados en la empresa o que

necesiten de la base de datos para funcionar.

2.4.3.1.6  Resultados pruebas de carga

En cuanto a las pruebas de carga los resultados son mostrados en la Tabla 2-
32, se puede observar que los porcentajes de error estan en 0 tomando en
cuenta que el servidor esta unicamente para este fin y no posee ningun otro

tipo de carga por lo cual para abastecer a los clientes de un Supermercado X
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dentro de la ciudad de Quito seria suficiente, claro debido a diferentes tipos de
situaciones como que las peticiones casi nunca son realizadas al mismo tiempo
como en la prueba realizada, ademas se podrian producir errores de conexion
de internet por parte del usuario y eso ya no entraria dentro de la jurisdiccidon

de los autores por lo cual para este caso los resultados son 6ptimos.

Tabla 2-32 Mediciones Pruebas de Carga

URL #Muestras | Media i %Error Rendimiento

Ur2 3750 74372 42 150501 0.0 14.944.040.257.611.800 62.0

urt 3750 127872 5983 143215 0.0 10.385.768.898.973.700 | 7403.0
TOTAL 7500 101122 42 150501 0.0 10.470.864.240.251.100 3732.5

Elaborado por: los autores

Se puede observar claramente que la cantidad de datos enviada es de
aproximadamente 3MB para 3750 usuarios la cual es minima por lo cual el

porcentaje de error es nulo.

2.4.3.2 Recuperacion

Se entiende por recuperacion a la capacidad de un sistema para ponerse en
marcha después de un ataque o una falla interna o externa.
Para realizar pruebas de recuperacion se separa al sistema iBudgetPro en dos

partes las cuales son:
2.4.3.2.1 Servicio WEB
El servicio Web se encuentra disponible en la siguiente direccion:

http://190.96.111.21:8082/ a la cual se podra ingresar hasta la fecha de

realizacion de este documento.

Dado que no se realizara el despliegue de la aplicacion este servidor esta
configurado para un caso de prueba especifico con fines de realizar pruebas a
la aplicacion y el servicio; tomando en cuenta lo anterior las pruebas se

realizaran Unicamente a este servidor y seran realizadas para un numero de



73

usuarios especificos, con el objetivo de saber cuantos usuarios concurrentes
puede soportar la aplicacion para tener una base sodlida en caso de que se
quiera realizar el despliegue y ahi si dimensionar un servidor para el caso

especifico.

En cuanto a la recuperacion del servidor tomo alrededor de 2 min, debido a que

solo se necesita encender la maquina e iniciar el servicio y listo.

2.4.3.2.2  Aplicacion Movil

La aplicacion va a encontrarse en el dispositivo del cliente, por lo cual primero

se definiran los riesgos a los cuales se enfrenta la aplicacion.

- Robo o pérdida del dispositivo.
- Dafios al hardware del dispositivo (golpes, caidas, raspones entre otros).
- Dafios de Software (mala instalacion del SO, actualizacién fallida, virus

informatico).

En caso de que alguno de los riesgos anteriores ocurra en el dispositivo del
cliente, lo que debera hacer es reinstalar la aplicacion en su dispositivo
después de haber reparado o recuperado su dispositivo, ahora como la
aplicacion iBudgetPro no saldra a venta ni se realizara el despliegue de la
misma la unica forma de reinstalar la aplicacion sera por medio de las
maquinas de uno de los autores, pero en caso de que salga a la venta se podra
descargar directamente del AppStore.

2.4.3.3 Seqguridad

En cuanto a seguridad, la aplicacion se conecta directo a la base de datos de
un Supermercado por lo cual hasta ese punto sera responsabilidad del
Supermercado encargarse de la seguridad, ahora es responsabilidad de los
autores preocuparse de la seguridad que debe existir desde la aplicacion hasta

la consulta a la base de datos, los datos que se extraen de la aplicacién son de
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precios unicamente y detalles de productos que se pueden encontrar dentro del

Supermercado, por lo cual se puede decir que no es informacion sensible.

Como se menciono anteriormente la informacion extraida por la aplicacion no
es sensible, pero por medio del web service se pueden realizar ataques para la
extracciéon de otro tipo de informacion, para esto lo que se utiliza son

inyecciones SQL por lo tanto se tomara la siguiente medida preventiva.
2.4.3.3.1 Ataques por insercion de cédigo SOL"

Para proteger la base de datos de un ataque por SQL o realizar pruebas del
mismo se debe conocer de qué se trata una inyecciéon SQL, como su nhombre lo
indica consiste en infiltrar cédigo SQL (el cual es usado para realizar
operaciones dentro de una base de datos) por medio de la consulta del Web
Service, de esta manera logrando obtener informacién que la consulta original

no desplegaria.

Al usar Hibernate y la arquitectura de capas se trata de evitar este tipo de
situaciones, ya que al tener las consultas parametrizadas se evita la inyeccién

de cualquier tipo de cédigo por medio de las consultas.

Para la proteccidén en contra de ataques de inyeccion SQL que aparte de un
ataque desde el interior de la empresa o desde donde este alojado el servicio
web, son los unicos que podrian extraer informacién sensible de la base de
datos del Supermercado, por lo tanto en defensa a estos se usara la guia de
Hibernate®® para realizar las consultas de manera segura, hasta el momento
que se realizd este proyecto, gracias a esta forma de codificacion la extraccion
de datos por medio de inyeccién SQL es casi nula por lo cual es suficiente

prueba.

19 Fuente: http://software-security.sans.org/developer-how-to/

2 Fuente: http://software-security.sans.org/developer-how-to/fix-sql-injection-in-java-hibernate
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3 CAPITULO 3: EVALUACION DEL SISTEMA

El objetivo principal de este capitulo es poner la aplicacion a prueba en un
entorno real controlado creado por los autores con el fin de saber si se podria
realizar el despliegue de la misma en un futuro e incluso la venta de la

aplicacion a uno o varios supermercados reales.

3.1 RECOPILACION DE DATOS DE UN CASO DE ESTUDIO

La recopilacion de datos consiste en el levantamiento de informacién de
productos de un supermercado real y le insercion de los mismos dentro de la
base de datos de prueba creada para el uso de la aplicacion.

Para el caso de estudio se recopilaran datos de los Supermercados y se creara

uno ficticio.
3.1.1 RECOPILACION DE PARAMETROS PARA LA APLICACION

Para poder definir el entorno en el cual se va a ejecutar el caso de estudio se
deben definir los parametros del mismo, para esto se usara la informacién
obtenida en los capitulos anteriores con el fin de justificar los valores que se

mostraran a continuacion.
3.1.1.1 Extraccion de numero de Clientes

El numero de usuarios definido por las pruebas de carga pueden llegar a los
3750 de manera simultanea, ahora por motivos del caso de estudio y de que la
aplicacion no esta en el Apple Store ya que no se realizara el despliegue no se
puede usar el numero real de usuarios por lo tanto para el caso de estudio se
ha definido 10 clientes diferentes para el uso de la aplicacién con el objetivo de
recopilar informacion de las pruebas, estos usuarios se encuentran en un rango
de edad de 20-40 anos que aproximadamente hasta la fecha de presentacién

de este proyecto usan un dispositivo con iOS sin problema.
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3.1.1.1.1 Participantes
Para las pruebas se realizo un muestreo de 10 personas las cuales cumplen
con dos caracteristicas principales, un rango de edad especifico y poseer
experiencia en el uso de un iPhone o iPad. Como se menciono6 anteriormente:

- Rango de edad de 20 a 40 afos.

Ahora en cuanto a poseer un dispositivo, en este caso no es necesario ya que
se proporcionara uno para realizar la prueba, ahora la parte importante es que

los usuarios tengan experiencia con:

- Uso de dispositivos inteligentes que tengan interfaz tactil.

- Uso de iOS 7 en adelante.

Estas caracteristicas son parte importante en el éxito de la aplicacion.

A continuacion se describen varias de estas caracteristicas en la Tabla 3-1.

Tabla 3-1 Caracteristicas de los participantes
Participantes Nivel de Experiencia con iOS Interfaz tactil Genero Edad

1 Medio F
2 Nulo Si M 22
3 Medio Si M 23
4 Nulo Si F 22
5 Nulo Si M 24
6 Nulo Si F 21
7 Nulo No F 40
8 Nulo Si M 20
9 Avanzado Si M 24
10 Avanzado Si M 22

Elaborado por: los autores
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Se usara un entorno controlado para el registro de productos, primero se

realizo la recopilacién de productos que se compran normalmente o que se

pueden encontrar en casa como son:

- Articulos de consumo diario.

(@]

©)

- Articulos de higiene personal.

(@]

o

(@]

(@]

Café.
Chocolate.
Galletas.
Yogurt.

Queso.

Pasta dental.
Enjuague bucal.
Desodorante.
Chapstick.

- Articulos basicos.

©)

©)

Leche.
Arroz.
Azucar.
Sal.

Aceite.

- Articulos Perecibles.

Carnes.
Jamon.
Salchichas.
Mortadela.

Frutas.

Una vez se determinen los tipos de productos que se van a usar, se utilizo la

informacion de las etiquetas de los productos dentro de un Supermercado local

para la extraccion de la informacion, la cual es los codigos de barra, el nombre
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del producto, el peso del producto y el precio real, el precio de afiliado, ya con
estos datos se procede a ingresar dentro de la base de datos de prueba para
llegar a la cantidad de 60 productos, la cual es mas que suficiente para que los
usuarios puedan llenar una lista normal de productos y observar como funciona

la aplicacion.

Cabe decir que las marcas de los items son tomadas de manera aleatoria y no

refleja ningun tipo de favoritismo por los mismos.

El objetivo de la variedad de los productos mencionados anteriormente es

mostrar como funcionaria dentro de una compra real de una persona promedio.

3.1.1.3 Aplicaciones activas

Por medio de Jmeter al ejecutar pruebas y con lo obtenido en el capitulo
anterior de los datos del Supermercado X se fijara el numero de aplicaciones
activas o concurrentes que sera el de 3750 aplicaciones al mismo tiempo, este
numero viene ligado a la capacidad del servidor en donde se ejecutan las
consultas ya que eso es lo maximo que soporta antes de funcionar de manera

incorrecta, ahora para la prueba real seran 5 aplicaciones al mismo tiempo.

3.1.1.4 Diseino de Pruebas

Las pruebas realizadas en esta parte son unicamente con el usuario final, por
lo tanto seran preguntas al usuario con el objetivo de probar la calidad en uso
de la aplicacion, para esto se usaran los criterios mostrados en la ISO/IEC
9126%";

- Efectividad: la capacidad del producto software para permitir a los
usuarios alcanzar objetivos especificados con exactitud y completitud, en

un contexto de uso especificado.

A Fuente: http://www.cse.unsw.edu.au/~cs3710/PMmaterials/Resources/9126-1%20Standard.pdf [25]
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- Productividad: la capacidad del producto software para permitir a los
usuarios gastar una cantidad adecuada de recursos con respecto a la
efectividad alcanzada, en un contexto de uso especificado.

- Seguridad de acceso: la capacidad del producto software para alcanzar
niveles aceptables del riesgo de hacer dano a personas, al negocio, a
las propiedades o al medio ambiente, en un contexto de uso adecuado.

- Satisfaccion: la capacidad del producto software para satisfacer a los

usuarios en un contexto de uso especificado.

3.1.1.4.1 Contexto de uso de la aplicacion

Tareas

Las personas que usaran la aplicacion tendran ya su dispositivo con la
aplicacion instalada, por lo tanto a continuacién se muestran las tareas que

realizaran.

- Registrar productos dentro de la lista de compras.
- Obtener informacion de un producto por medio del cédigo de barras.
- Sobrepasar presupuesto.

- Crear una nueva lista.

Los usuarios llenaran una encuesta en la cual se describen las tareas que
deben realizar con la aplicacion, en la segunda parte de la encuesta los
usuarios deberan llenar con su opcion preguntas acerca de cdémo les parecio la
aplicacion en una escala del 1 al 5 siendo el 1 lo mas bajo y 5 lo mas alto,
finalmente se da la opcion de comentarios de la aplicacion para
retroalimentacion de los autores y ademas si encontraron algun error o algo
qgue no les parecio para considerarlo y cambiarlo.

La encuesta realizada se encuentra en el Anexo E.

3.1.1.4.2 Seleccion de métricas
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Las métricas a usarse seran las expuestas por la ISO/IEC 9126 las cuales
sirven para evaluar la calidad en el uso de la aplicacion, para poder evaluar
esto se debe al menos tomar una métrica de efectividad, productividad,
seguridad y satisfaccion.

En las Tablas (3-2,3-3,3-3,3-4,3-5) se muestran las métricas por cada tipo, el
propoésito de la métrica y la férmula para medirla, las métricas que se muestran
en las tablas son una simple traduccion al idioma espafol de lo que propone la
ISO/IEC 9126-4.

Efectividad

Tabla 3-2 Métricas de Efectividad

Métrica Propésito Férmula
M1 = [1-2Aj
S CEREE Proporcion de las tareas se | . _ . I1-2Ail1
Aj = proporcion de la tarea
lograron de manera correcta
completada
X=A/B
: Proporcion de las tares se A = numero de tareas
Completitud -
completaron completas. B = total de tareas
realizadas.
X=AT
SHIELGEER S Con que frecuencia existe A = Errores hechos por el
error error usuario. T = Tiempo o numero
de tareas.

Elaborado por: los autores

Fuente: ISO/IEC 9126-4
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Productividad

Tabla 3-3 Métricas de Productividad
Métrica ‘ Propésito Férmula

Tiempo de tarea Cuanto se tarda en X=TA

cumplir una tarea TA = tiempo de tarea
Eficiencia en Que tan eficientes son los X=M1/T
tarea usuarios M1 = efectividad de tarea
T = tiempo de tarea
Productividad Costo-beneficio del X=M1/C
econdmica usuario M1= efectividad de tarea
C = costo total de la tarea
Proporcion Proporcion de tiempo en X=TalTb
productiva el que el usuario realiza | Ta=tiempo productivo = tiempo
actividades productivas de tarea-tiempo de ayuda-
tiempo de error-tiempo de
busqueda

Tb= tiempo de tarea

Eficiencia relativa Eficiencia del usuario X=A/B

del usuario comparada con un experto A = eficiencia de usuario
normal

B = numero total de usuarios

Elaborado por: los autores

Fuente: ISO/IEC 9126-4

Seguridad de acceso

Tabla 3-4 Métricas de Seguridad de acceso

Métrica Propésito Formula

SN ES TR TER Y Incidencia en daiios al X=1-A/B

de usuario bienestar de los A = usuarios que presentan

usuarios de la problemas de salud
aplicacién B = eficiencia de usuario
avanzado

ST E G ERERG 1 La incidencia del riesgo X=1-A/B

“iismeER dEI RIE NG S de la gente afectada por| A = personas en riesgo

la aplicacién el uso del sistema B = personas

potencialmente afectadas
por el sistema

Dano econémico Incidencia econémica X=1-A/B

de dafio al usuario A = numero de ocurrencias

de dano econémico

B = numero total de
situaciones de uso
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Dano de Software

Incidencia de corrupcién
de software

X=1-A/B
A = numero de ocurrencias
de ocurrencias de
corrupcion de software
B = numero total de
situaciones de uso

Elaborado por: los autores

Fuente: ISO/IEC 9126-4

Satisfaccion

Tabla 3-5 Métricas de Satisfaccion

Métrica Propésito

Escala de Cuan satisfecho se encuentra

satisfaccion

Formula
X=A/B

Cuestionario de
satisfaccion

el usuario A = escalas psicométricas
producidas por el
cuestionario
B = poblacion promedio
Cuan satisfecho esta el X=>(A)n
usuario con caracteristicas A = respuestas a una
especificas de la aplicacion pregunta

n = numero de respuestas

Uso
discrecional

Que porcién de los usuarios
potenciales escogié usar la
aplicacion

X=A/B
A = numero de veces
especifica que una
caracteristica de la aplicacion
es usada
B = numero de veces que se
han intentado usar

Elaborado por: los autores

Fuente: ISO/IEC 9126-4

Las areas tomadas en cuenta para la evaluacién por parte de los usuarios de la

aplicaciéon en cuanto a satisfaccién son:

usuario.

Utilidad: es representativa para el usuario.

Diseio: que tan atractivo es para el usuario la aplicacion.

Eficiencia: que tan rapido responde la aplicacion a las peticiones del

Manejo: que tan facil es de usar la aplicacion, es facil de entender.
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3.2 INSTALACION DE LA APLICACION EN DISPOSITIVOS
MOVILES

3.2.1 CARGA DE DATOS AL SERVIDOR

Dentro de esta parte se especificaran los pasos para montar la aplicacién en el
caso de estudio, también se reflejaran y explicaran las limitaciones de uso de la

misma.

3.2.1.1 Instalar la base de datos en el servidor

Para empezar se debe instalar dentro del servidor todas las dependencias
necesarias para poder usar la base de datos, en este caso se uso MYSQL, por
lo tanto se instalo el motor de base de datos y ademas el phpmyadmin para
poder acceder a la base de datos desde cualquier parte y facilitar el ingreso de
los datos una vez realizado esto se procedié con la insercion de los datos que

se mencionaron anteriormente.

3.2.1.2 Instalar el servicio Web

Dentro del servidor se debe copiar la carpeta del jBOSS que sera el servidor de
aplicaciones, para poder usarlo se debe tener instalado java dentro del

servidor, caso contrario no va a funcionar.

Ya instalado el jBOSS se procede a copiar el servicio (archivo.war) dentro de la
carpeta del mismo para poder iniciar el servicio, cabe mencionar que el archivo
con extensiéon .war fue desarrollado y compilado en eclipse previamente por los
autores, una vez hecho esto se ejecuta el archivo standalone.sh de la carpeta
del JBOSS Yy se inicia el servicio, esto quiere decir que ya se pueden realizar

las consultas hacia la base de datos, desde un navegador web.
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3.2.1.3 Instalar la aplicacion en los dispositivos

Propiamente para la instalacién de una aplicacion nativa de iOS se tendria que
acceder al Apple Store y descargar de la misma, ya que la aplicacion no sera
lanzada al publico la aplicacién sera compilada directamente en los dispositivos
de los 5 usuarios de prueba desde la maquina de uno de los autores, otra parte
fundamental del uso Unico de 5 usuarios es que por medio de la cuenta de
desarrollador que disponen los autores no admite la instalacion de mas
dispositivos ya que estos deben estar registrados para que se pueda compilar

en los mismos.

3.2.1.4 Probar la conexion al servidor

Ya con los pasos anteriores realizados se pueden realizar pruebas de conexion
al servidor, en este caso las se realizan por medio de Jmeter ya que dentro del
mismo se colocaron los diferentes tipos de consultas que se pueden realizar al
servidor, con esto ademas de realizar pruebas de estrés y de carga también se
realizaron pruebas de conectividad para asegurar que cuando se use la

aplicacién no se tenga ningun problema con la consulta de datos.

3.2.2 EJEMPLO DE USO DE LA APLICACION

Para explicar como funciona la aplicacion se usara un ejemplo en el cual paso
a paso se mostrara lo que el usuario debe hacer, para esto se propondra un

enunciado con una tarea a completar.

Se tiene un presupuesto de $10 USD con el cual se requiere ingresar mas de 3
productos, ademas intentar sobrepasar el presupuesto y eliminar uno de los

productos.

Primero se procede a abrir la aplicacion dentro del dispositivo en este caso un

iPhone.



85

Figura 3-1icono de la aplicacion

eeeee movistar = 8:15 7 @ 96%

|

B

PRO
iBudget Pro

Teléfono SELE]

Elaborado por: los autores

Ahora una vez dentro de la aplicacion se puede escribir el presupuesto, en este
caso $10 USD se debe recordar que si no se escribe nada la aplicacion enviara
a la siguiente pantalla con presupuesto 0, para poder pasar a la siguiente

pantalla se debe escribir un valor mayor a 0 y menor o igual a 1000.

Figura 3-2 Pantalla Menu Inicio

'‘BUDGET ) 'BUDGET )

PRO PRO

Presupuesto Presupuesto

Afiliado: . Afiliado: D

Elaborado por: los autores
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En la lista de productos se puede agregar productos tocando el simbolo “+7,
luego se transfiere a la pantalla de reconocimiento de codigos de barra la cual
al reconocer al producto y se pasa a la pantalla de detalle producto donde se
afnadira el producto, aqui se puede modificar la cantidad a comprar y se puede
agregar a la lista 0 a su vez descartar el producto, este proceso se puede

observar en la Figura 3-3.

Figura 3-3 Proceso registro producto

Nesquik Chocolate Nesquik Chocolate — ==
200ml 200ml esquik Chocolate
200ml 1Y |

3.78

Precio Precio:
Cantidad n Cantidad: E-

Total

5825 | 6375

S 1000

Elaborado por: los autores

Se realiza el registro de productos hasta sobrepasar el limite de presupuesto al
aumentar las galletas de 2 a 3, para ver el mensaje de la aplicacion y como
cambian los valores de presupuesto y total, para regresar al presupuesto se

elimina un producto, en la Figura3- 4 se observa este proceso.

Figura 3-4 Proceso de presupuesto

Nesquik Chocolate 5 Nesqulk Chocolate Nesquik Chocolate 5
200ml 200ml
3.76 (=1 5 75 3.75 EED
Chipz Snack ‘s
Chips Ahoy! @ s Ahoy! Crema.y Cebolla 96¢ 3
0.80 =) 120 - 3.00 EES
Chipz Snack ‘s 3 TR0 Shoack:  Restg e i Chipz Snack s
Coca-Cola 3L 1
Crema y Cebolla 96¢ Crema y Cebolla 96¢
3.00 =]+ 3.00 = ;'tJ 2.20 =+
Coca-Cola 3L 1 Coca-Cola 3L 1
2.20 (=] 2.20 (=[]
PRESUPUESTO |

S0 | ¢ s | @? § B35 I

Elaborado por: los autores

TOTAL
$02s | 69715 I
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Finalmente en caso de que no tener internet en la aplicacién se observara el
mensaje de la Figura 3-5 y la aplicacion se cerrara, cada detalle de la
aplicacion fue tomado en cuenta ademas se realizé de manera tal que sea facil
de usar por cualquier persona que no posee experiencia usando un dispositivo
iOS.

Figura 3-5 Mensaje de conexion a internet

Elaborado por: los autores

3.3 EJECUTAR EL CASO DE APLICACION

Una vez definidas las pruebas y el caso de estudio con sus respectivos
parametros y métricas se procede a realizar las pruebas para comprobar si se

cumple con las necesidades de los usuarios.

3.3.1 IDENTIFICACION REQUERIMIENTOS DE CALIDAD

De acuerdo a las necesidades del usuario se asignaran los pesos

representativos para cada una de las caracteristicas de calidad presentadas.
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Tabla 3-6 Peso caracteristicas de Calidad seguin necesidad del usuario
Caracteristica Peso Minimo requerido

Efectividad
Productividad
Seguridad

Satisfaccién
Elaborado por: los autores

3.3.2 ESPECIFICACION DE LA EVALUACION

A continuacion en base a las necesidades de los usuarios y a las
caracteristicas de calidad definidas se estableceran los pesos e importancia de
cada una para los criterios de la evaluacién, en cuanto a seguridad no se
tomara en cuenta ninguna métrica, debido a la complejidad que representa este
tipo de métrica ya que dentro de la informatica el campo de la seguridad es
demasiado amplio, por lo cual queda fuera de los limites para el tipo de

proyecto.

Tabla 3-7 Categorias de medicion para la calidad de uso

Caracteristica Métrica Ponderacion Minimo
Requerido

Efectividad Efectividad de la tarea 50% 80%
Completitud 40% 75%

Frecuencia de error 10% 20%

Productividad Tiempo de la tarea 30% 2 min
Eficiencia de la tarea 40% 0,30 s

Eficiencia rellativa del 30% 75%

usuario

Satisfacciéon Escala de satisfaccion 50% 90%
Cuestionario de satisfaccion 50% 90%

Seguridad N/A N/A N/A

Elaborado por: los autores

22 De acuerdo a la norma IEC/ISO 14598-5 se establece que el minimo requerido es el del 75%
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En la Tabla 3-7 se puede apreciar que la ponderacién se refiere a la
importancia dentro de la caracteristica completando un 10% y los minimos

requeridos son los valores aceptables para cada métrica.

3.3.3 CRITERIOS PARA LA VALORACION

Para poder realizar la evaluacion en una escala del 1 al 5 como se mencion6
anteriormente se deben establecer los rangos en los cuales estaran los
porcentajes para poder realizar el analisis de resultados con respecto a los

criterios definidos.

Tabla 3-8 Criterios para la valoracién dentro de la calidad en uso
Escala \ Valor Nivel de Aceptacion

0% - 50% ‘ Inaceptable
51% - 79% Regular
80% - 89% ‘ Rango Esperado Aceptable
A Al Excelente Optimo

Elaborado por: los autores

3.4 ANALISIS DE RESULTADOS

Para el analisis de resultados se empieza con la tabulacién de los datos por
cada una de las tareas realizadas por los usuarios las cuales tienen como
objetivo hacer que el usuario pruebe toda la funcionalidad de la aplicacién y por

medio de esto se familiarice con la misma.

Tarea 1: Consulta el total en la lista de productos

Se le pide al usuario asuma el rol que se le provee en cada pregunta y con esta
se mide el tiempo que se demora en completar la tarea ademas del porcentaje
en el que la tarea es completada, se le pide lo siguiente: "Usted posee $10.00
USD vy necesita comprar 1 paquete de galletas, 1 café grande, 1 funda de
papas pequeifa y 3 leches de vainilla, ;el dinero es suficiente para realizar la

compra?”’
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En la Tabla 3-9 se puede observar los valores obtenidos:

Tabla 3-9 Consultar el total en la lista de productos
Participante Completitud de Tiempo (min) Consultas por

la tarea minuto
1 100%
2 100% 1,3
3 98% 1,1 3,64
4 100% 1,2 3,33
5 100% 0,95 4,21
6 100% 1,1 3,64
7 90% 1,3 3,08
8 100% 0,95 4,21
9 100% 0,85 4,71
100% 1,1 3,64
98,80% 1,137 3,62
Error estandar 0,01 0,06 0,20
Desviacién 0,03 0,20 0,63
estandar
Minimo 90% 0,85 2,63
Maximo 100% 1,52 4,71

Elaborado por: los autores

Tarea 2: Consulta de precio de producto

En esta tarea se le pidi6é al usuario realizar: “Se desea saber cual es el precio
no afiliado de una botella de gaseosa de 3 litros ¢ Cual es el precio obtenido?”
Los parametros de medida seran los mismos que en la anterior tarea y asi en

las subsecuentes como se aprecia en la Tabla 3-10.
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Tabla 3-10 Consulta de precio producto
Participante Completitud de Tiempo (min) Consultas por

la tarea minuto

100%

2 100%
3 100% 0,25 4,00
4 100% 0,2 5,00
5 100% 0,3 3,33
6 100% 0,22 4,55
7 100% 0,18 5,56
8 100% 0,28 3,57
9 100% 0,3 3,33
100% 0,15 6,67
Media 100,00% 0,238 4,55
Error estandar 0,00 0,02 0,44
Desviacion 0,00 0,07 1,38

estandar

Minimo 100% 0,15 2,86
Maximo 100% 0,35 6,67

Elaborado por: los autores

Tarea 3: Consulta de productos

En la tarea 3 se le pidié al usuario realizar lo siguiente: “;Qué cantidad de
dinero necesita para poder comprar 6 leches sabor vainilla, una gaseosa de 3

litros, 1 café grande y 6 paquetes de galletas?”

Los resultados de las mediciones estan en la Tabla 3-11.

Tabla 3-11 Consulta de Productos

Participante Completitud de Tiempo (min) Consultas por
la tarea minuto
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4 100% 1,2 3,33

5 95% 1,6 2,50

6 100% 1 4,00

7 95% 1,5 2,67

8 100% 0,95 4,21

9 100% 0,85 4,71

10 100% 0,8 5,00

Media 98,50% 1,115 3,89

Error estandar 0,01 0,10 0,37

Desviacion 0,02 0,33 1,18
estandar

Minimo 95% 0,65 2,50

Maximo 100% 1,6 6,15

Elaborado por: los autores

Tarea 4: Consulta Detalle de producto

Dentro de esta tarea se le pidié al usuario realizar lo siguiente: “Usted encontr6
un producto X en una seccion diferente de la que deberia estar, y desea saber
su precio y su nombre, ¢ Cual es el nombre y el precio del producto?”

Se pueden ver los resultados en la Tabla 3-12.

Tabla 3-12 Consulta Detalle producto
Participante Completitud de Tiempo (min) Consultas por
la tarea minuto

-—

2
3
4
5
6
4
8
9
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“ 100% 0,15 6,67

Media 96,00% 0,461 4,96

Error estandar 0,03 0,17 1,09

Desviacion 0,08 0,52 3,43
estandar

Minimo 80% 0,1 0,63

Maximo 100% 1,6 10,00

Elaborado por: los autores

Tarea 5: Consulta de presupuesto

Se le pidio al usuario completar con la siguiente tarea: “Usted dispone de $5.00
USD y quiere comprar comida para amigos, ¢,Qué articulos puede comprar sin
sobrepasar el presupuesto?”

Los resultados se muestran en la Tabla 3-13

Tabla 3-13 Consulta de presupuesto
Participante Completitud de Tiempo (min) Consultas por

la tarea minuto

1 1,6
p 100% 0,65 4,62
3 100% 1,5 2,00
4 100% 1 3,00
5 100% 1,2 2,50
6 100% 0,85 3,53
7 100% 1,4 2,14
8 100% 0,2 15,00
9 100% 0,68 4,41
100% 0,6 5,00
99,00% 0,968 4,41
Error estandar 0,01 0,14 1,23
Desviacion 0,03 0,45 3,89
estandar
Minimo 90% 0,2 1,88
Maximo 100% 1,6 15,00

Elaborado por: los autores
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Tarea 6: Consulta de producto perecible

Como tarea final se le pidié al usuario ejecutar la tarea descrita a continuacion:
“Se desea comprar jamon pesado por cantidad en gramos, ¢Cual fue el valor
resultante para 350g?”

Las mediciones obtenidas se muestran en la Tabla 3-14.

Tabla 3-14 Consulta producto perecible

Participante Completitud de Tiempo (min)

Consultas por
minuto

1 0,8

2 100% 0,06 16,67
3 100% 0,06 16,67

4 100% 0,2 5,00

5 100% 0,18 5,56

6 100% 0,25 4,00

7 100% 0,3 3,33

8 100% 0,18 5,56

9 100% 0,3 3,33

10 100% 0,06 16,67
Media 100,00% 0,239 7,80
Error estandar 0,00 0,07 1,97
Desviacion 0,00 0,22 6,25

estandar

Minimo 100% 0,06 1,25
Maximo 100% 0,8 16,67

Elaborado por: los autores

Compilacién Tareas

En la Tabla 3-15 se muestran los resultados de todas las tareas ejecutadas por
los usuarios en una sola tabla donde se pueden observar datos importantes
como el porcentaje de completitud de tareas que es muy cercano al 100% vy el

tiempo promedio que se demoraron en completar con las 6 tareas propuestas
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que es de 4 min 25 s, en base a los valores recopilados en la misma se podran

obtener los valores para las métricas propuestas.

Tabla 3-15 Sumario de las tareas
Participante Completitud de Tiempo (min) Consultas por

la tarea minuto

1 94,17% 7,37
p 100,00% 3,11 6,75
3 99,67% 4,11 6,66
4 100,00% 3,95 4,39
5 99,17% 4,43 3,85
6 100,00% 3,63 4,08
7 94,17% 5,88 2,93
8 100,00% 3,16 5,70
9 100,00% 3,08 5,08
10 100,00% 2,86 7,27
Media 98,72% 4,158 4,87
Error estandar 0,01 0,45 0,55
Desviacion 0,02 1,44 1,74

estandar

Minimo 94,17% 2,86 1,98
Maximo 100,00% 7,37 7,27

Elaborado por: los autores

34.1 EFECTIVIDAD

En la Tabla 3-16 se puede observar que la aplicacion iBudgetPro es efectiva
debido a que la efectividad con la que cumplieron las tareas es del 98%,
ademas tan solo un 13% de todas las tareas no se completé con éxito,
tomando en cuenta que casi en su totalidad las personas usadas para usar la
aplicacién no tenian experiencia previa con dispositivos iOS ni la aplicacién en
si por lo cual creemos que no es necesario realizar un manual de usuario ya

que es facil de usar y comprender es muy intuitiva.
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3.4.2 PRODUCTIVIDAD

En cuanto a productividad se pueden ver los valores en la Tabla 3-17, los
cuales muestran que la mayoria de usuarios realizaron todas las tareas en
tiempos menores a los 4 min a excepcion de un caso en particular, se debe
tomar en cuenta también que el usuario nunca supo que tenia un tiempo limite
en el cual debia terminar de ejecutar las tareas, ni sabia que se iba a medir los
tiempos que demoraba en cada consulta, por lo tanto los usuarios tuvieron
libertad de uso para realizar incluso otras tareas con la aplicacién mientras
llenaban la encuesta, ahora la diferencia de tiempos de un usuario experto con
la media de los usuarios normales es mas o menos del 50%, lo cual se justifica
por la experiencia de uso de dispositivos iOS, pero a pesar de ser grande la
diferencia el tiempo sigue siendo aceptable incluso para el usuario de

experiencia nula.

3.4.3 SATISFACCION

Para realizar las mediciones de satisfaccion era necesario realizar todas las
tareas para que el usuario se familiarice con la aplicacién y pueda responder
con criterio correcto, a continuacién en la Tabla 3-18 se detallan los resultados
de las encuestas para satisfaccion en los diferentes campos seleccionados

anteriormente.
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Tabla 3-18 Sumario preguntas satisfaccion

Participante Diseno Eficiencia Utilidad Manejo
1 4 4 4 4
2 4 4 5 4
3 5 5 4 3
4 3 4 4 3
5 4 5 3 4
6 3 5 4 5
7 4 4 3 4
8 4 3 4 4
9 5 4 4 5
5 5 5 5
4,1 4,3 4 4,1
Porcentaje 82% 86% 80% 82%

Elaborado por: los autores

El porcentaje obtenido en cada uno de los campos es mayor al 80% por lo
tanto se puede decir que la aplicacion tiene aceptacion por los usuarios, a
continuacioén se ponderaron los valores para obtener la calificacion dentro de la

escala del 1 al 5 que se definié anteriormente.

Tabla 3-19 Ponderacioén calificacion de satisfaccion

Aspecto ‘ Ponderacion Valor Ponderado

Diseio 20% 4.1

Eficiencia 30% 4,3 1,29

Utilidad 20% 4 0,80

Manejo 30% 4.1 1,23
Elaborado por: los autores
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Los valores que se pueden observar en las Tablas (3-19 y 3-20) son las que
respaldan el trabajo de los autores para no realizar un manual de usuario
debido a que tanto en manejo como en usabilidad sus puntajes son mayores al

valor esperado.

3.44 COMENTARIOS DE LOS PARTICIPANTES

Los comentarios que dejaron las personas que usaron la aplicacion son de
suma importancia para versiones posteriores de la aplicacion, y sobre todo en
el caso de la realizacion del despliegue de la misma, todos los comentarios
fueron positivos y se enfocaban en dar ideas de caracteristicas o
funcionalidades que se pueden aumentar, mas no en decir que la funcionalidad
proporcionada estuvo incompleta, varias personas sugirieron mostrar en alguna

parte de la aplicacion si es afiliado o no para no perder ese dato importante.

3.45 RESUMEN DE LA EVALUACION DE LA CALIDAD EN USO

Ya con los resultados para cada una de las métricas en cuanto a la calidad en
uso para la aplicacion iBudgetPro, se procede a la presentacion de una
ponderacién final de las métricas globales las cuales como se muestra en la
Tabla 3-21 son mayores al criterio de 75% definido, obteniendo asi la seguridad
de que la aplicacion es de calidad y tiene una aceptacion de gran importancia

por el usuario, incluso si este no se encuentra familiarizado con la misma.

Para poder ver de una manera mas practica los valores que se tienen se
mostrara en la Figura 3-6 el grafico de los porcentajes obtenidos al final de la

evaluacion.
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Figura 3-6 Porcentaje grafico obtenido a partir de la evaluacién de calidad
en uso para la aplicacion iBudgetPro

EVALUACION DE CALIDAD EN USO

mmm PRODUCTIVIDAD
mm TOTAL

s EFECTIVIDAD
mm SATISFACCION
=V ALOR MINIMO ADMITIDO

81 82 85
| | I 75I
3

Elaborado por: los autores

92

¢

Como se puede observar, los porcentajes son mayores al porcentaje minimo

entendiendo asi que la aplicacion cumple con estandares de calidad.
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4 CAPITULO 4: CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Al finalizar el proyecto de titulacion se puede indicar que el objetivo general del

proyecto que era “Desarrollar una aplicacion mévil para el calculo de compra

de articulos de un supermercado por medio de codigos de barra” se ha

cumplido en un 100% con la entrega de un producto de software que se pone a

disposicion de la comunidad ecuatoriana y de las experiencias de desarrollo

podemos extraer las siguientes conclusiones y recomendaciones.

4.1 CONCLUSIONES

Con el estudio de las reglas de negocio de los supermercados se pudo
entender como funcionan los procesos en los supermercados, la
categorizacion de los productos, el reconocimiento y asignacion de

codigos de barras a los diferentes tipos de productos.

Las técnicas que se utilizaron para la recoleccion de informacion fueron
entrevista, observacion y encuestas, las que permitieron tener un alto
conocimiento de sintesis para poder plantear los requerimientos del

sistema.

La metodologia utilizada fue XP la cual se adaptéo faciimente al
desarrollo gracias a los cortos tiempos entre cada iteracion, lo cual
permiti6 un desarrollo agil de la aplicacion ya que al no tener una
documentacion extensa permiti6 enfocarse en los requerimientos

funcionales de la misma.

La aplicaciéon cumple con el objetivo de llevar un control del presupuesto
en la lista de compras de productos en un supermercado, obteniendo la
informacion de cada articulo por medio de la lectura del cédigo de barras
de cada uno de ellos a través del servicio web que facilita la

comunicacion entre dispositivos y provee de informacion a la aplicacion.
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La aplicacion estaba propuesta tanto para iPhone como para iPad y el
usos del modelo MVC fue importante en el desarrollo ya que permitié
separar la capa de vistas siendo esta la unica que tuvo que ser

cambiada para tener la aplicacion para los diferentes dispositivos.

El uso de la libreria zBar que es de licencia libre, ayudo a lectura de los
cédigos de barra de los productos con porcentaje de error de
practicamente cero dando como resultado una aceptacion de la

aplicacién por parte de los usuarios finales.

Las pruebas de la aplicacion realizadas sobre usuarios de iOS lanzaron
buenos resultados, ya que la navegacion a través de las diferentes

pantallas es intuitiva y facil de entender.

Al realizar las pruebas para calidad en uso de la aplicacion se puede
notar que no se necesita ser un usuario experto para poder usar la
aplicacién, ni se necesita tener experiencia manejando un dispositivo
con iOS para entender como funciona la aplicacién ya que es intuitiva y

facil de usar.

Se deben usar métricas para realizar una evaluacion de cualquier tipo,
ya que de esta manera se pueden cuantificar los resultados y mostrar
valores representativos y de significado ademas de irrefutables si estan
bien calculados, para esto es bueno utilizar un estandar como las
normas ISO para tener una guia certificada y asi demostrar que se

realizé un proyecto de calidad.

La planificacion es una etapa importante dentro de XP, dentro de esta se
determina el tiempo que se va a demorar el desarrollo, en el caso
concreto de este proyecto se planifico la realizacion del mismo en un
plazo de un mes y medio, el tiempo real fue de 6 meses, sin embargo las

horas especificadas por tarea se cumplieron, la diferencia radica en que
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dentro de la planificacion se tomaba trabajo diario, cosa que no sucedi6

asi ya que solo se trabajo en el proyecto una vez a la semana.

4.2 RECOMENDACIONES

Antes de empezar con la codificacion y la parte técnica del proyecto se
debe estar consciente y seguro de lo que el cliente piensa que desea y
de lo que los desarrolladores piensan que desea para poder escoger las
herramientas, metodologias, lenguajes, entre otros, propicios para el
caso en especifico y de esta manera tener un producto de calidad que
sea el mejor para el usuario y lo mas cercano posible a la concepcién
que el cliente tiene, ya que si primero se piensa en la tecnologia y luego

en los requisitos no se realiza ingenieria.

Se deberia tener una asignatura en la que se oriente a los estudiantes
en cuando al disefo y la navegabilidad en las interfaces de los sistemas,
ya que la parte de disefio y usabilidad son muy importantes en el ambito
del desarrollo, tomando en cuenta que las interfaces son las que
interactuan directamente con el usuario, por lo tanto estas son las que
definiran si al cliente le gusta o no la aplicacion y debido a la formacion
profesional se orienta mas a la parte técnica y no se preocupan de la

interaccion interfaz-humano.

Enfocarse en cumplir con la funcionalidad pedida por el cliente es lo
primordial muchas veces por querer mejorar la aplicacion o poner
funcionalidad extra perdemos el enfoque principal y se descuidan partes
que para los desarrolladores parecen no importantes pero que para el
cliente son esenciales, por lo tanto en vez de quedar mejor con la
funcionalidad extra se extiende el tiempo de desarrollo y muchas veces
no se cumple con las entregas esperadas dentro de los plazos

propuestos a un inicio.

En caso de realizar mejoras a la aplicacién en un futuro o afadir

funcionalidad dentro de este proyecto se recomienda realizar estudios
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mas profundos en cuanto al funcionamiento de las cadenas de
supermercados, ademas realizarlos en diferentes medios para poder

tener informacién mas real.

Estandarizar la forma en la que los diferentes tipos de supermercados
realizan la generacién de cddigos de barra en cuanto a productos
perecibles como son los productos pesados (carnes, embutidos, frutas,
entre otros), ya que el proyecto fue realizado para una forma especifica

de generacion de codigo de barras.

Es importante decir que en varias materias de la carrera falta una
relacion directa con las otras, por ejemplo las conexiones de bases de
datos tanto a una aplicacion de escritorio, un servicio web o una
aplicacion movil entre otros nunca se contemplo dentro de ninguna
materia, seria fundamental buscar formas de conectar las materias y

tener asi un aprendizaje continuo.
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GLOSARIO

IA’s: se refiere a identificadores de aplicacién los cuales son usados dentro de
las lecturas de coédigos de barra especificamente en el GS1-128 son unos
nameros con significado que sirven para dar naturaleza al coédigo que
seguidamente viene concatenado.

Estos numeros vienen representados entre paréntesis en el codigo

humanamente legible.??

IDE’s: ambiente Integrado de Desarrollo, es una aplicacién de software que
provee facilidades a los programadores para el desarrollo de software, un IDE
consiste de un codigo fuente, un editor, un debugger y herramientas

automaticas de construccién.?

Servlets: el servilet es una clase en el lenguaje de programacion Java, utilizada

para ampliar las capacidades de un servidor.

Ean13: european Article Number, es una tipografia estandar de 13 digitos

usada para representar un codigo de barras.

Web Service: es un método de comunicacién entre dos dispositivos

electrénicos dentro de una red.

Aplicacion: se entiende por todo software de computadora que haga realizar al
computador tareas de utilidad, en este proyecto se entendera a aplicacion

como aplicacién movil.

Switch: dentro del proyecto se entendera como switch a un control dentro de la

interfaz para mostrar si el usuario es afiliado o no.?®

2 Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/GS1-128 Identificadores_de_ Aplicacion

** Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/Integrated development_environment

5 Fuente: http://mobisoftinfotech.com/resources/blog/iphone-switch-control-uiswitch-control-tutorial/
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ANEXO A - Analisis financiero
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Para la determinacion de los costos se definieron tres tipos de rubros como
son:

- Recursos humanos.
- Recursos tecnolégicos.
- Recursos administrativos.

Ahora dentro de cada uno de estos se detallaran dichos recursos y sus costos:
dentro de los recursos administrativos se han definido los materiales que se
han usado dentro del desarrollo de la aplicacion como se puede observar en la
Tabla 0-1.

Tabla 0-1 Recursos Administrativos
Materiales Cantidad Valor Unitario Total

Cuaderno

Esferografico
Kit de Oficina

Elaborado por: los autores

Dentro de los recursos administrativos estan también recursos varios en los
cuales se encuentran recursos que se pagan de manera mensual como se ve
en la Tabla 0-2.

Tabla 0-2 Recursos Varios
Varios Costo mensual Meses Total

Luz

Agua

Teléfono

Transporte

Impresiones

Internet

Elaborado por: los autores
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En cuanto a recursos tecnoldgicos estan descritos en la Tabla 0-3.

Tabla 0-3 Recursos Tecnolégicos
Maquinaria ‘Cantidad Valor uso por hora Horas‘TotaI\

Elaborado por: los autores

Finalmente los recursos humanos se detallan en la Tabla 0-4.

Tabla 0-4 Recursos Humanos
Recursos humanos Cantidad Valor por hora Horas‘TotaI
2 $6,00 76 [$912

Elaborado por: los autores

Programador

Una vez obtenido todos los recursos necesarios para la realizacion del
proyecto, se puede determinar ya el valor de la aplicacion obteniendo los
costos de desarrollo y el mantenimiento mensual.

Para la obtencién de los costos de desarrollo se multiplica los totales de cada

rubro por la cantidad de meses que tomo realizar la aplicacion.

Tabla 0-5 Costos de Desarrollo
Rubro

Recursos Humanos |

Recursos Tecnolégicos |

Recursos Administrativos JEIPEN)
$1336,40

Elaborado por: los autores

El mantenimiento mensual sale de los cotos por mes que genera cada rubro

como se ve en la Tabla 0-5.
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Tabla 0-6 Mantenimiento Mensual
Rubro

Recursos Humanos $114,00

Recursos Tecnolégicos
Recursos Administrativos YV
Total $179,40

Elaborado por: los autores

Ahora para el costo del valor de la aplicacion se tomaran en cuenta diferentes
variables que se detallaran a continuacion:

Costo: la variable mas dificil de definir, pero el valor de esta variable es el que
se ha obtenido mediante los rubros y los calculos mensuales.

Tipo de cliente: para saber el tipo de cliente se debe observar la Tabla 0-7:

Tabla 0-7 Tipos de cliente

Valor Significado

(UM Empresa pequefa, de pocos empleados.

(741 | Empresa mediana a grande, buena solvencia econémica, no tiene
muchos empleados, no es lider de su industria.

(=114 Corporativo mediano muchos empleados, es reconocido como uno de
los lideres del mercado.

“2\1[11 Corporativo grande a nivel el exterior.

Fuente: http://blog.suempresa.com/cuanto-cobrar-formula.html

Tu prestigio o credibilidad: el valor se refiere a la experiencia que se tiene en
la realizacion de proyectos parecidos o del mismo tipo que el que se va a

realizar, como un ejemplo se tiene la Tabla 0-8.
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Tabla 0-8 Prestigio

Valor Significado
1.00

1.30

1.50

1.70

2.00

El cliente no me conoce, tengo una cartera nula o pequefia que
mostrarle, nunca he hecho un proyecto similar.

Tengo un decente portafolio que puede dar la suficiente confianza al
cliente, aunque nunca he hecho algo similar a lo que ahora pide.

Tengo un amplio portafolio que respalda mi trabajo y ademas tengo
experiencia en proyectos como este.

He sido recomendado por una fuente de confianza al cliente o él ha visto
mis anuncios, tengo un amplio portafolios que respalda mi trabajo, y
ademas tengo experiencia en proyectos similares.

El cliente sabe que somos los mejores, nos percibe con una imagen
grande y corporativa, similar a una empresa de clase mundial.

Fuente: http://blog.suempresa.com/cuanto-cobrar-formula.html

Impacto del proyecto y responsabilidad adquirida: se refiere a la

importancia de la aplicacion dentro del negocio del cliente, si tiene un impacto

critico o no.

Tabla 0-9 Impacto del Proyecto

Valor Significado

Nulo impacto, si este proyecto se lleva o no se lleva a cabo nadie se
dara cuenta.

De imagen, discreto, mas bien un proyecto de comunicacion.

Medio, de imagen, haran anuncios en prensa y otros medios para
difundirlo.

Con impacto, el sistema proporcionara informacién para toma de
decisiones.

Mucho impacto, algunos de sus procesos se modificaran y estaran
dictados por el sistema que debo crear, ademas le haré ganar dinero a
la empresa. De no funcionar correctamente, tendré al cliente encima a
toda hora.

Fuente: http://blog.suempresa.com/cuanto-cobrar-formula.html
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Competencia: se refiere a si existen empresas o personas que puedan realizar

el mismo proyecto ya la cantidad de las mismas.

Tabla 0-10 Competencia

Valor Significado

(1111 Nadie, somos unicos en la faz de la tierra.

(=11l No muchos, el prospecto dificilmente los contactara.

(11 Algunos. Que podrian ser contactados por este prospecto si le rasca un
poco al asunto... y si es que le sabe rascar.

(7dti Varios, aun no han sido contactados por el prospecto pero es cosa facil
de hacer.

72118 Varios, y ademas, ya los contactd y también le estan cotizando el mismo
proyecto (licitacion).

Fuente: http://blog.suempresa.com/cuanto-cobrar-formula.html

En base a los criterios de las variables anteriores se llenara la formula

siguiente:

Costo x Tipo de Cliente x Prestigio x Impacto

Precio = -
Competencia

Una vez reemplazado los valores en la formula se obtiene lo mostrado en la
Tabla 0-11.

Tabla 0-11 Valor total de la aplicaciéon iBudgetPro
Rubro

Costos $1.336,40
Tipo Cliente 2 Coeficiente

Prestigio 1 Coeficiente

Impacto del proyecto 1,5 Coeficiente

Competencia 1,4 Coeficiente
Total $2.863,71

Elaborado por: los autores
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ANEXO B. ENCUESTA PARA OBTENCION DE REQUISITOS

ESCUELA POLITECNICA
NACIONAL
INGENIERIA EN SISTEMAS INFORMATICOS Y DE

COMPUTACION PROYECTO DE TITULACION

Para obtener los requisitos 6ptimos para el desarrollo de la aplicacion se realizo
una entrevista por medio de internet la cual consta de 7 preguntas las cuales
estan estructuradas de tal manera que se pueda saber qué cosas necesitan ser
implementadas dentro de la aplicacion y que cosas son las que el cliente
necesita, ahora la encuesta fue realizada de manera anénima a 43 personas.
Las preguntas que conforman la encuesta son las siguientes:

1. Tiene usted un Dispositivo inteligente como Smartphone o Tablet

e Si
e No
2. Qué sistema operativo usa su Dispositivo

e i0OS
e Android
e Otros

3. Realiza usted un presupuesto antes de realizar sus compras

e Si
e No
4. El Producto siempre tiene el precio correcto marcado

e Sij
e No

5. Le gustaria tener informacion de un producto solo con tener su
codigo de barras

e Si
e No

6. Le gustaria saber si excede en sus gastos cuando realiza compras
en un Supermercado

e Si
e No
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7. Usaria una aplicacion moévil que le permita saber la informacién de
un producto solo con su cédigo de barras ademas de agregarlo a
una lista en la cual puede ver sus compras y conocer el valor final
de sus compras.

e Si
e No
El link para poder ingresar a la encuesta por medio de internet es el siguiente:

e https://docs.google.com/forms/d/1ciM9gpNaYibgOVifvyryswydY AudX 9
7ePIYMZGWx4/viewform

Una vez realizada la encuesta y tabulando los datos se obtuvieron los

resultados que se presentan a continuacion explicando cada uno de ellos.

Tabla 0-12 Resultados Pregunta 1
Total Pregunta 1

Elaborado por: los autores

Se tiene que el 90,7% de las personas encuestadas poseen un dispositivo
inteligente, primera razon para justificar el desarrollo de una aplicacion movil, lo
cual indica que hoy en dia casi todas las personas tienen acceso a dichos

dispositivos.

Tabla 0-13 Resultados Pregunta 2
Total Pregunta 2

Android R

Elaborado por: los autores

En cuanto al sistema operativo mas usado se tiene como ganador a Android

con el 48,8%, por lo tanto justifica realizar la aplicacion para dispositivos iOS ya



118

que tiene el 41,8%, por lo cual quedaria abierta la posibilidad de que en un

futuro alguien mas realice la aplicacion para dispositivos Android.

Tabla 0-14 Resultados Pregunta 3
Total Pregunta 3

Elaborado por: los autores

Algo que no era tan esperado es conocer que el 60,47% de los encuestados
realizan un presupuesto antes de realizar sus compras, lo que indica que son

personas organizadas y que cuidan de su dinero.

Tabla 0-15 Resultados Pregunta 4
Total Pregunta 4

Elaborado por: los autores

El 51,1% respondié que el producto la mayoria de veces no tiene especificado
Su precio correcto o no se encuentra en la percha a la que pertenece, ahora
esto define la problematica planteada en el primer capitulo donde se exhiben
varios métodos de marketing para vender productos, uno de estos es colocar
productos en perchas diferentes para que el usuario piense que el producto es

barato.

Tabla 0-16 Resultados Pregunta 5
Total Pregunta 5

Elaborado por: los autores
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La mayoria de las personas con un 95,3% respondieron que les interesaria
conocer detalles de productos tan solo usando el codigo de barras, el resultado
era esperado debido en que hoy en dia los supermercados de elite poseen
dispositivos internos para presentar estos detalles al cliente, ahora estos no
siempre leen el codigo de manera correcta y se necesita estar dentro del
supermercado para hacer uso de los mismo, por medio de una aplicaciéon moévil

se puede hacer desde el hogar.

Tabla 0-17 Resultados Pregunta 6
Total Pregunta 6

Elaborado por: los autores

Al 93,02% de los encuestados les interesa saber si exceden o no sus gastos al
momento de comprar, lo cual lleva a pensar que aunque saben que productos
van a comprar y estan conscientes de cuanto deben gastar no siempre sucede
de esa manera debido a que no se limitan en la cantidad de producto que
compran ademas de que al desconocer el valor real del producto no se puede

estimar con certeza cuanto se va a gastar al final.

Tabla 0-18 Resultados Pregunta 7
Total Pregunta 7

Elaborado por: los autores

Finalmente el 90,7% dijo que le gustaria tener una aplicacién que le permita
llevar su presupuesto por medio de un listado de productos, que se le notifique
cuando y cuanto a excedido en sus gastos y que le presente la informacion del

producto principalmente el precio real del mismo.
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Por medio de los resultados planteados y la explicacion de los mismos
llegamos a la conclusion de que los requisitos funcionales principales para el

desarrollo de la aplicacion son los que mencionamos a continuacion:

- Informacion de los productos.

- Listado de productos.

- Presupuesto inicial.

- Total gastado.

- Excedente de presupuesto.

- Cantidad de producto.

- Reconocimiento de codigos de barras.

- Precio afiliado.

Estos requisitos funcionales son la base para desarrollar la aplicacion debido a
que cada uno resuelve una problematica relacionada con la necesidad

proyectada por el cliente dentro de las respuestas en la encuesta.
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ANEXO C - Historias de usuario
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ANEXO D. ENCUESTAEN CALIDAD DE USO

ESCUELA POLITECNICA NACIONAL
INGENIERIA EN SISTEMAS INFORMATICOS Y DE COMPUTACION
PROYECTO DE TITULACION

ENCUESTA

El objetivo de la presente encuesta es medir la satisfaccion de los usuarios para la
aplicacién “iBUdgetPro” desarrollada como proyecto previo a la obtencién del Titulo.

Datos Generales:

Edad: Dispositivo: iPhone iPad

Internet Mévil: Versioén iOS:

Movistar Claro CNT Nivel en Experiencia de Uso:
Avanzado Medio Nulo

Para las siguientes Preguntas se pide que asuma el rol descrito en las mismas y
conteste utilizando la aplicacion que esta instalada en el dispositivo que se le
entregara.

1.- Usted posee $10.00 USD y necesita comprar 1 paquete de galletas, 1 café grande, 1
funda de papas pequefia y 3 leches de vainilla, ¢ el dinero es suficiente para realizar la
compra?

2.- Se desea saber cual es el precio no afiliado de una botella de gaseosa de 3 litros
¢, Cual es el precio obtenido?

3.- ¢ Qué cantidad de dinero necesita para poder comprar 6 leches sabor vainilla, una
gaseosa de 3 litros, 1 café grande y 6 paquetes de galletas?

4.- Usted encontré un producto X en una seccion diferente de la que deberia estar, y
desea saber su precio y su nombre, ¢ Cual es el nombre y el precio del producto?

5.- Usted dispone de $5.00 USD y quiere comprar comida para amigos, ¢Qué articulos
puede comprar sin sobrepasar el presupuesto?
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6.- Se desea comprar jamén pesado por cantidad en gramos, ¢Cual fue el valor
resultante para 350g97?

Preguntas de opiniéon personal

7.- En una escala del 1 al 5, el disefio de la aplicacion le parecio:

(1) (2) (3) (4) (5)
Nada Amigable Poco Amigable Amigable Muy Amigable Encantadora

8.- Del 1 al 5, que tan util le pareci6 la informacién presentada:

(1) (2) (3) (4) (5)
Inservible Poco Util Util Muy Util Extremattinamente
9.- Valore el tiempo de respuesta de la aplicacion en una escala del 1 al 5:

(1) (2) 3) (4) ()
Demasiado

Lento Lento Normal Rapido Muy Rapido

10.- En cuanto al uso de la aplicacion le parecio:

(1) (2) (3) (4) (5)
Muy Dificil Dificil Normal Facil Muy Facil

11.- En cuanto a la lectura del cédigo de barras del producto le parecié:

(1) (2) 3) (4) ()
Muy Dificil Dificil Normal Facil Muy Facil

12.- i Cree usted que se deberia implementar un manual de Usuario?
Si No

13.- ¢ Tuvo algun problema al usar la aplicacion? En caso de no tener ningun problema
responda ninguno.

14.- Escriba un comentario acerca de la aplicacion.

Gracias por su tiempo



