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Resumen

Titulo: APLICATIVO MOVIL PARA EL COMERCIO ELECTRONICO DE
EMPRENDIMIENTOS DE LA COMUNIDAD UNIVERSITARIA UIS.

Autor: Jair Eduardo Nifio Panqueba, Osmel Shamir Duran Castro, Yeison Argemiro Valencia
Gomez

Palabras Clave: Aplicacion Movil, Pagina Web, Mercado Virtual, Modelo de Negocios,

Emprendimiento

Descripcion: En la Universidad Industrial de Santander, algunos estudiantes, como forma de
sostenimiento economico ofrecen sus productos para generar dinero extra y asi continuar con
sus labores académicas, costear gastos diarios y estar mas comodos durante su carrera
universitaria, sin embargo, suele ser muy tedioso para dichos estudiantes el ofrecer sus
productos por redes sociales, como Facebook o Instagram, y por todos los rincones de la
universidad sin tener una garantia de que, en estos, puedan vender algo.

Con la responsabilidad social y sentido de compromiso como estudiante de Ingenieria de
Sistemas e Informatica de proporcionar apoyo a la comunidad a través del desarrollo
tecnoldgico y teniendo en cuenta la situacion social, econdmica y ecoldgica del pais; se ha
querido dar una solucion a los problemas mencionados anteriormente.

Por esto, el propdsito del presente proyecto (App movil y Pagina Web) es servir como
intermediario entre los estudiantes UIS que venden sus productos, con los estudiantes y otros
miembros de la comunidad universitaria que los quieren comprar; generando facilidades tanto
para el que quiere comprar; como para el que quiere promocionar sus emprendimientos; todo

esto con el apoyo de algunos estudiantes de Gestion Empresarial y del IPRED.
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Abstract

Title: MOBILE APPLICATION FOR THE ELECTRONIC COMMERCE OF
ENTREPRENEURSHIPS OF THE UIS UNIVERSITY COMMUNITY.

Authors: Jair Eduardo Nifio Panqueba, Osmel Shamir Duran Castro, Yeison Argemiro
Valencia Gomez

Key Words: Mobile Application, Web Page, Virtual Market, Business Model,

Entrepreneurship

Description: At the Universidad Industrial de Santander, some students, as a form of economic
support, offer their products to generate extra money and thus continue with their academic
work, cover daily expenses and be a little more comfortable during their university career,
however, it is usually very It is tedious for these students to offer their products through social
networks such as Facebook or Instagram and to all corners of the university without having a
guarantee that, in these, they can sell something.

With the social responsibility and sense of commitment as a student of Systems Engineering
and Informatics to provide support to the community through technological development and
considering the social, economic, and ecological aspects of the country; we wanted to provide
a solution to the problems mentioned above.

For this reason, the purpose of this project (Mobile App and Web Page) is to serve as an
intermediary between UIS students who sell their products, with students and/or other members
of the university community who want to buy them; generating facilities both for the student
who wants to buy a product; as for those who want to promote their ventures; all this with the

support of some Business Management students and IPRED.
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Introduccion

En la actualidad las plataformas de comercio digital han tenido una rapida expansion y
acogida por el publico debido al alcance y la facilidad que ofrecen a sus usuarios de acceder a
un gran catalogo de productos por medio de un dispositivo, ya sea un computador o un teléfono
inteligente. Ademas, sumado al rapido crecimiento que ha tenido el consumo por medio de
estas plataformas, la pandemia de la COVID-19 fue una impulsadora que llevo a las personas
a tener que cambiar sus formas de hacer las compras, ya que las tiendas fisicas se encontraban
cerradas por el confinamiento y las personas se vieron obligadas a realizar sus compras por
medio del e-commerce. “Solo en 2020 se registraron ventas por encima de los $29 billones y
un crecimiento de 31 % aproximadamente con respecto a 2019, segun datos de la Camara
Colombiana de Comercio Electrénico (CCCE)” (Valor Analitik, 2021).

En la comunidad universitaria UIS existen estudiantes emprendedores que desarrollan
ideas de negocios que surgen a partir de un proyecto de clase, o son productos que los
estudiantes venden como medio de subsistencia dentro de las instalaciones, los cuales se
comercializan a través de redes sociales o de manera fisica en el campus.

Por eso en este proyecto ante la ausencia de un medio que sirva como vitrina para los
emprendimientos de los estudiantes y a sabiendas del gran impacto que tendria en la comunidad
universitaria, se pretende desarrollar una plataforma de comercio electronico dentro de la
Universidad, aprovechando el potencial que tiene esta herramienta de masificarse y facilitar la
comercializacion, especialmente en los jovenes que son el grupo que mas se apropian por su
familiaridad con el mundo digital.

En este documento se presenta el planteamiento y justificacion de la problematica que
se busca solucionar a través del desarrollo del proyecto, los objetivos, generales y especificos,

que definen los elementos que el proyecto debe cumplir para que se dé como resuelta lo



18

definido en el problema, el marco de referencia donde se definen los conceptos en los que se
sustenta la idea de la solucidn propuesta, asi como de antecedentes donde se evidencia los
trabajos previos que se han llevado a cabo con una tematica similar. Ademas, se presenta la
metodologia con la que se desarrollara el proyecto, la cual permitira cumplir con el cronograma
propuesto de manera eficiente y puntual. Por Gltimo, se presentan las pruebas de usuario y las

conclusiones sobre el proyecto

1. Descripcion del Proyecto

1.1 Planteamiento y Justificacion del Problema

La Universidad Industrial de Santander - UIS esta conformada por personas de
diferentes niveles socioeconémicos, pero hay algunas que por sus dificultades econémicas no
tienen forma de cubrir los gastos que esto conlleva. Para estas personas la UIS proporciona
algunos beneficios; entre los mas reconocidos se encuentra los comedores de Bienestar
Estudiantil y las residencias, estos beneficios no logran ser otorgados a todo aquel que lo
necesita debido al gran nimero de estudiantes. Por ello, estos mismos se ven en la necesidad
de buscar ingresos para solventar parte de sus problemas econémicos y asi continuar con sus
labores académicas, por lo que recurren a comercializar productos o servicios.

Ademas, existen estudiantes que sin tener una necesidad también emprenden como
forma de comenzar su propio negocio. Y ya que la UIS se compone de una gran variedad de
personas, cualquier integrante de la universidad puede ver una oportunidad de emprender, con
lo que se constituye un amplio catalogo de productos y servicios ofrecidos por la comunidad
universitaria.

Existen diferentes canales por donde los estudiantes promocionan sus emprendimientos

para generar ventas. El primero de ellos es por medio de la comercializacion directa, en donde
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un estudiante se desplaza por el campus universitario ofreciendo su producto al resto de la
comunidad. El problema con este método de comercializacion es que no se garantiza que los
productos se vayan a vender, por lo que muchas veces el estudiante habra invertido tiempo y
esfuerzo desplazandose sin concretar ninguna venta. Ademas, con la problematica que se vive
actualmente por la pandemia de la COVID-19, esta forma de negociacion se ha visto muy
perjudicada por los cierres y confinamientos. El segundo de ellos es la promocion de los
emprendimientos por medio de las redes sociales, la ventaja de este método es el gran alcance
y la facil divulgacion que ofrecen sin ningun costo, la desventaja es que lograr crear
publicaciones que generen visibilidad puede llegar a ser complicado, y mas si se esta apenas
comenzando.

Con los avances tecnologicos Yy la situacion que afronta actualmente el mundo por la
pandemia de la COVID-19 se ha creado la tendencia y necesidad de que los emprendimientos
se enfoquen en las ventas en linea. A su vez, se suma la falta de un mecanismo que esté a la
vanguardia para apoyar el objetivo del IPRED, el cual es, promover e impulsar la creacion de
empresas aumentando asi su visibilidad, promover el desarrollo de las habilidades de los
estudiantes permitiéndoles identificar y comprender los procesos comerciales y el desarrollo
de ideas, aplicaciones y negocios innovadores. Por lo tanto, surge la pregunta ; Qué herramienta
se puede desarrollar para apoyar e impulsar el emprendimiento, facilitando la comercializacion
dentro de la comunidad universitaria por medio de la aplicacion de nuevas tecnologias?

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, como solucién surge la idea de crear
una plataforma de facil acceso y con informacién elemental cuyo propésito es proporcionar un
medio que sirva como intermediario entre los emprendedores UIS para que tengan la capacidad
de hacer intercambios comerciales entre miembros de la comunidad. Como uno de los

resultados se espera generar un efecto en la comunidad para poner en marcha sus ideas
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innovadoras y motivar a los que ya tienen sus proyectos en el mercado a ofrecerlos en dicha

herramienta.
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1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo General
Desarrollar un prototipo de software que permita dar a conocer los emprendimientos de
la comunidad estudiantil UIS.
1.2.2 Objetivos Especificos

e ldentificar las necesidades de los emprendedores para comercializar sus productos entre
los integrantes de la comunidad universitaria UIS.

e Diseflar un modelo de datos que permita soportar y gestionar la informacion de
productos y/o servicios que integran los emprendimientos y la informacién de los
emprendedores; de forma que permita acciones como la valoracion cuantitativa y
cualitativa.

e Implementar un algoritmo de clasificacion que posicione emprendimientos y
emprendedores de acuerdo con la calificacion de los usuarios.

e Diseflar e implementar un prototipo software que permita el registro de la oferta y
demanda de los productos y/o servicios que conforman los emprendimientos de la

comunidad universitaria.
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2. Marco Teorico

2.1 Entorno de Desarrollo

2.1.1 Flutter

Flutter es el kit de herramientas de interfaz de usuario de Google para crear aplicaciones
compiladas de forma nativa para dispositivos moviles y web. Todo esto integrado a partir de
una Unica base de cadigo.

Una de las caracteristicas de Flutter es que las aplicaciones desarrolladas en este
framework son compiladas a codigo nativo, lo que genera un mejor rendimiento en cada
plataforma comparado con aplicaciones que se desarrollan en otro framework como podria ser
lonic.

El SDK de Flutter se basa en el lenguaje de programacion Dart, el cual, también fue
desarrollado por Google (Google, s.f.).

2.1.2 Dart

Dart es un lenguaje de programacion orientado a objetos que fue disefiado con el
objetivo de hacer mas facil y rapido el desarrollo. Flutter opté por Dart como su lenguaje debido
a las Utiles caracteristicas que posee:

e EsAOT (Ahead Of Time), compilado en codigo nativo rapido y predecible, lo que permite
que casi todo Flutter sea escrito en Dart. Esto no solo hace que Flutter sea rapido, sino que
practicamente todo se puede personalizar.

e Dart puede ser compilado JIT (Just In Time) para ciclos de desarrollo rapidos y un flujo de
trabajo que cambia la forma de desarrollo. En esta caracteristica se encuentra el Statefull
Hot Reload (Recarga en caliente con manejo de estados), caracteristica que permite poder
ver en tiempo real el comportamiento y disefio de la aplicacion a medida que se va

escribiendo el codigo.
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e Evita la necesidad de un lenguaje de disefio declarativo separado como es JSX o XML, o
constructores de interfaces visuales separadas, porque el disefio declarativo y programatico
de Dart es facil de leer y visualizar.

e Dart es particularmente facil de aprender debido a que tiene caracteristicas que son
familiares para los usuarios de lenguajes estaticos y dinamicos.

Todas estas caracteristicas hacen de Flutter un framework poderoso y facil de aprender
(Vega, 2019), razon por la cual optamos por implementarlo en el desarrollo de este proyecto.
2.1.3 React

React es una libreria de JavaScript declarativa, eficiente y flexible para construir
interfaces de usuario. Permite componer 1Us complejas mediante pequefias y aisladas piezas
de codigo llamadas componentes (React, s.f.). React es mantenido por Facebook y la
comunidad de software libre, los cuales han hecho que sea bastante maduro a tal punto de ser
usado por grandes compaiiias como Netflix, AirBnB, Instagram y por el mismo Facebook.

React es mas liviano y eficiente que Angular, que es la solucion de Google para crear
aplicaciones de front-end. React tampoco impone ninguna forma especifica en como se tengan
que hacer las cosas, ademas, permite el uso de una amplia gama de bibliotecas adicionales para
facilitar el desarrollo (Kozlowski, 2020).

A diferencia de frameworks como Angular o Vue.js, que utilizan sus propias plantillas
para realizar tareas tipicas como recorrer una lista (*ngfor, v-for), teniendo que aprenderse
nuevos équites, React es JavaScript puro, lo que hace que sea facil de aprender y que entre mas
conozcamos de JavaScript mejor nos volvamos en React (Inoue, 2018).

2.1.4 Node

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript (de ahi su terminacién en
.Jjs haciendo alusién al lenguaje JavaScript). Este entorno de tiempo de ejecucion en tiempo

real incluye todo lo que se necesita para ejecutar un programa escrito en JavaScript. También
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aporta muchos beneficios y soluciona muchisimos problemas, por lo que se realizé un curso de
Node.js para obtener las bases, conceptos y habilidades necesarias para profundizar en sus
opciones e iniciar la programacion.

Fue creado por los desarrolladores originales de JavaScript. Lo transformaron de algo
que solo podia ejecutarse en el navegador en algo que se podria ejecutar en los ordenadores
como si de aplicaciones independientes se tratara. Gracias a Node.js se puede ir un paso mas
alla en la programacién con JavaScript no solo creando sitios web interactivos, sino teniendo
la capacidad de hacer cosas que otros lenguajes de secuencia de comandos como Python
pueden crear.

Tanto JavaScript como Node.js se ejecutan en el motor de tiempo de ejecucion
JavaScript V8 (V8 es el nombre del motor de JavaScript que alimenta Google Chrome. Es lo
gue toma nuestro JavaScript y lo ejecuta mientras navega con Chrome). Este motor coge el
cddigo JavaScript y lo convierte en un codigo de maquina mas rapido. El codigo de maquina
es un codigo de nivel mas bajo que la computadora puede ejecutar sin necesidad de interpretarlo
primero, ignorando la compilacion y por lo tanto aumentando su velocidad.

2.1.5 Mongodb

MongoDB es una base de datos no relacional que ofrece una gran escalabilidad y
flexibilidad, ademés de un modelo de consultas e indexacion avanzado. EI modelo de
documentos de MongoDB resulta muy facil de aprender y usar, al proporcionar a los
desarrolladores todas las funcionalidades que necesitan para satisfacer los requisitos mas
complejos a cualquier escala. Algunas de las caracteristicas de MongoDB son:

e Almacenar los datos en documentos flexibles similares a JSON, por lo que los campos
pueden variar entre los documentos y la estructura de datos con el tiempo.
e El modelo de documento se asigna a los objetos en el cadigo de su aplicacion para facilitar

el trabajo con los datos.
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e MongoDB es de uso gratuito. Las versiones lanzadas antes del 16 de octubre de 2018 se
publican bajo la licencia AGPL. Todas las versiones posteriores a esta fecha, incluidos los
parches lanzados para versiones anteriores, se publican bajo la licencia del lado del servidor
(SSPL)v1 (DB, s.f.).

2.1.6 Json

JavaScript Object Notation (JSON) es un formato basado en texto estdndar para
representar datos estructurados en la sintaxis de objetos de JavaScript. Es cominmente
utilizado para transmitir datos en aplicaciones web (por ejemplo: enviar algunos datos desde el
servidor al cliente, asi estos datos pueden ser mostrados en paginas web, o viceversa) (Docs,
s.f.).

2.1.7 Javascript

JavaScript es un robusto lenguaje de programacion que se puede aplicar a un documento
HTML y usarse para crear interactividad dinamica en los sitios web. Fue inventado por
Brendan Eich, cofundador del proyecto Mozilla, Mozilla Foundation y la Corporacion Mozilla.

Se puede hacer casi cualquier cosa con JavaScript. Se puede empezar con pequefias
cosas como carruseles, galerias de imagenes, disefios fluctuantes, y respuestas a las pulsaciones
de botones. Con mas experiencia, es posible crear juegos, animaciones 2D y graficos 3D,
aplicaciones integradas basadas en bases de datos.

JavaScript por si solo es bastante compacto, aunque muy flexible, y los desarrolladores
han escrito gran cantidad de herramientas encima del nudcleo del lenguaje JavaScript,
desblogueando una gran cantidad de funcionalidad adicional con un minimo esfuerzo (Docs,
s.f.).

2.1.8 Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente ligero pero potente que se ejecuta en

el escritorio y estd disponible para Windows, macOS y Linux. Viene con soporte integrado
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para una gran variedad de lenguajes ademas de contar con un rico ecosistema de extensiones
para otros lenguajes (Code, s.f.).
2.1.9 Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
apps para Android y esta basado en IntelliJ IDEa. Ademas del potente editor de codigos y las
herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso més funciones que
aumentan la productividad para desarrollar apps (developers, s.f.).
2.1.10 AVD Manager

Un dispositivo virtual de Android (AVD) es una configuracion que define las
caracteristicas de un teléfono o una tablet de Android, de un dispositivo Wear OS, Android
TV o Automotive OS, que se desea simular. El administrador de AVD es una interfaz que se
puede iniciar desde Android Studio y permite crear y administrar los AVD (developers, s.f.).
2.1.11 GitHub

GitHub es un sitio "social coding™ que permite subir repositorios de cddigo para
almacenarlo en el sistema de control de versiones Git. Se puede colaborar en proyectos de
cddigo, y el sistema es codigo abierto por defecto, lo que significa que cualquiera en el mundo
puede encontrar tu codigo en GitHub, usarlo, aprender de él, y mejorarlo.
2.1.12 QuickType

Genera modelos y serializadores fuertemente tipados a partir de consultas JSON, JSON
Schema, TypeScript y GraphQL, por lo que es muy facil trabajar con JSON de forma segura
en muchos lenguajes de programacién. Se utilizé esta herramienta debido a la facilidad que

ofrece para generar modelos de datos Unicamente proporcionando un JSON como referencia.
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2.2 Arquitectura de Software
2.2.1 Definicion Patron de Disefio

Los patrones de disefio son unas técnicas para resolver problemas comunes en el
desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces.

Un patron de disefio resulta ser una solucion a un problema de disefio. Para que una
solucion sea considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe
haber comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores.
Otra es que debe ser reutilizable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de
disefio en distintas circunstancias (Rinoso Ivan, s.f.).

2.2.2 Patron Provider

El patron de disefio Provider para Flutter permite mantener la informacion en un modelo
para proveer un punto de acceso general en el arbol de Widgets. Adicionalmente, permite
notificar a los Widgets que estan escuchando que se ha modificado la informacion para que se
redibujen y de este modo actualizar la informacion que ve el usuario. De cierta forma, es similar
a los patrones Singleton y Observer.

2.2.3 Patron Singleton

Permite restringir la instanciacion de una clase a una instancia Unica para la cual se
genera un punto de acceso global. Con esto, el objetivo es centralizar la informacion y
garantizar que las partes del sistema que necesiten acceso a la informacion interactden con este
anico objeto.

2.2.4 Patron Observer
El objetivo de este patrén es definir una relacion de uno a muchos de forma que al

cambiar el estado de un objeto los demas son notificados y actualizados automaticamente.
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2.2.5 Patron Factory Method

El patron de método de fabrica también se denomina constructor virtual y el objetivo
principal de este patron es crear una clase abstracta para crear objetos. Por eso, la instanciacion
del objeto la realizan sus subclases. Ademas, puede usar una interfaz como fabrica, en lugar de

una clase abstracta.
2.3 Fundamentos Tedricos

2.3.1 E-commerce

ORACLE (s.f.) define el e-commerce como “el negocio de comprar y vender bienes y
servicios a través de internet. Los clientes pueden realizar compras desde sus computadoras,
asi como desde otros puntos de contacto incluidos los smartphones, relojes inteligentes y

asistentes digitales”.

De acuerdo con Amazon (s.f.) “en el pasado, el alcance de una empresa estaba limitado
por la cantidad de personas que podian entrar fisicamente por las puertas de entrada de una
tienda. Hoy en dia, el e-commerce le permite llegar a clientes de todo el mundo”. Ademas, el
poder ofrecer bienes y servicios a través de internet dio oportunidad a que muchas personas
emprendieran sus negocios sin la necesidad de tener que lidiar con los problemas que conlleva

un establecimiento fisico.

2.3.2 Customer to Customer

Constumer to consumer, C2C abreviado, es un modelo de negocio en el que la actividad
comercial o econdmica se realiza entre los propios consumidores por medio de una plataforma
digital desarrollada por un tercero. En la actualidad debido a la masificacion del comercio
electronico han surgido muchas plataformas en las que se utiliza esta estrategia, tales como
eBay, Amazon o Mercado Libre, las cuales sirven como intermediarias cuyo objetivo es
relacionar comercialmente un usuario final con otro usuario final, garantizando la transparencia

y seguridad de las transacciones a cambio de una comisién como pago de sus servicios (Galan,
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s.f.). Ademas, hoy en dia la tendencia es que la mayoria de las personas consumen todo por
medios digitales, o que permite aprovechar ventajas que este modelo ofrece, como el
abaratamiento de los costes debido a que no se requiere invertir en planta fisica, asi como de la

eliminacion de intermediarios que permite un proceso agil, seguro y sencillo.
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3. Estado del Arte

A continuacién, se ilustran las aplicaciones con mayor relevancia enfocadas al sector
comercial con énfasis en el modelo e-Commerce.
3.1 Internacional
3.1.1 Amazon

Amazon, es una compafiia estadounidense de comercio electronico y servicios de
computacion en la nube a todos los niveles con sede en la ciudad estadounidense de Seattle; Su
lemaes “DelaAalaZ”.

En la actualidad esta totalmente diversificada y catalogada en diferentes lineas de
productos, ofreciendo DVD, CD de mdsica, software, videojuegos, electronica, ropa, muebles,
comida, libros, etc. Es la marca de venta al por menor mas valiosa del mundo segun el indice
BrandZ (ReasonWhy, 2021).

3.1.2 AliExpress

AliExpress es una plataforma de venta online china de menudeo o mayoreo a precios
extremadamente bajos con envios a casi cualquier pais del mundo. AliExpress no es como tal
una tienda en linea sino una plataforma que funge como intermediario entre los vendedores o
proveedores y los compradores.

Asimismo, AliExpress se encarga de controlar las reglas estipuladas a vendedores,
proteger al comprador y ser mediador de cualquier problema que pueda suscitarse
(RespuestasRapidas, 2020).

3.1.3 Wallapop

Wallapop es una aplicacion de compraventa de articulos de segunda mano entre

particulares mas usada en Espafia, su éxito ha sido tal, que actualmente incluso la usan

profesionales para la venta de segunda mano; esta aplicacion llegé en 2013 a simplificar la
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compray venta de segunda mano entre particulares, ademas, afiadia una caracteristica extra; la
cercania geografica entre compradores y vendedores.

De acuerdo con la tltima informacidn sobre Wallapop, la aplicacién ya tiene mas de 10
millones de usuarios activos al mes y sigue creciendo afio a afio (El Espafiol, 2019).

3.1.4 Mercado Libre

Mercado Libre es una compariia tecnoldgica de comercio electrénico lider de América
Latina y su proposito es democratizar el comercio y el dinero para impactar en el desarrollo de
laregion. Nacid en 1999 y actualmente opera en 18 paises de la region. En pocos afios, lograron
convertirse en la séptima plataforma de comercio electrénico del mundo.

A través de su ecosistema completo compuesto por Mercado Pago, Mercado Shops,
Mercado Libre Publicidad y Mercado Envios, ofrece soluciones para que tanto individuos
como empresas puedan comprar, vender, anunciar, enviar y pagar bienes y servicios por
Internet (Mercado Libre, s.f.). En 2017 lanzaron Mercado Crédito, orientada a democratizar el
acceso al crédito y potenciar la inclusion financiera. Y, en 2019, celebraron 20 afios de vida
con una fuerte apuesta a seguir democratizando el comercio y las finanzas.
3.1.50LX

OLX es la plataforma lider mundial de avisos clasificados que sirve a las comunidades
locales en mercados de alto potencial de crecimiento con vibrantes mercados en linea: OLX
conecta la comunidad local para vender, comprar e intercambiar sus bienes usados y servicios,
haciéndolo rapido y facil para que cualquier persona publique un anuncio desde su celular o en
el sitio web (OLX, s.f.).

Cada mes cientos de millones de personas de los mercados locales de todo el mundo ya
estdn usando el mercado en linea de OLX para encontrar y vender una amplia gama de
productos, incluyendo computadoras, celulares, muebles, articulos deportivos, servicios,

vehiculos, bienes inmuebles y mucho mas.
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3.1.6 eBay

Es un sitio de internet cuyo propdsito principal es la venta de productos a través de
internet en donde se aplica el método de la subasta para su realizacion, siendo uno de los
primeros sitios en incursionar en este tipo de mercado, sin embargo, no se deja de lado las
ventas convencionales con un precio ya establecido. Fue fundada por Pierre Omidyar en el afio
1995, el primer objeto que estuvo en venta fue un puntero laser que no servia y por el cual se
pago un precio de 14.83 dolares (ConceptoDefinicion, 2021).

La forma en como funciona eBay es muy sencilla, todo inicia cuando un usuario
cualquiera que esta interesado en vender algan articulo (de tipos muy variados), lo sube al sitio
de eBay, luego de ello, el vendedor tiene la opcion de aceptar solo ofertas por el producto, es
decir subastarlo, o por el contrario establecerla ya un precio fijo, el cual facilita al comprador
obtener de manera inmediata la adquisicion del producto que compr6. En la modalidad de
subastas, se iniciaran las ofertas en el monto minimo establecido por el vendedor, dicha subasta
estara abierta por un determinado nimero de dias, tiempo durante el cual los posibles
compradores podran realizar su oferta y tratar de conseguir dicho articulo, luego de que el
anuncio finaliza, el producto sera adquirido aquel que haya ofertado la mayor suma de dinero.
Por otro lado, en el modo “compralo ya” (precio fijado) adquirird el articulo, quien haya

ofertado primero el monto estipulado por el vendedor.

3.2 Nacional
3.2.1 Rappi

Rappi es una compafiia multinacional colombiana que actia como plataforma de
intermediacion entre varios tipos de usuarios. Fue fundada en Colombia en 2015 por Simén
Borrero, Sebastian Mejia y Felipe Villamarin. Esta presente en 9 paises de América Latina 'y

maés de 250 ciudades (Rappi, 2021).
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Rappi ha sido definida como la SuperApp Latinoamericana y una de las empresas con
un mayor crecimiento en la region. Sus fundadores fueron incluidos en la lista Bloomberg 50
de 2019, reconociéndose como emprendedores y lideres que han cambiado el panorama
mundial de los negocios de maneras medibles en el dltimo afio (Portafolio, 2019).

3.2.2 Found-er
La apuesta principal de esta aplicacion es que las personas puedan tener sus marcas y

vender sus productos sin pagar comision. Alli se encuentran principalmente emprendedores

que por la pandemia se han visto afectados y que necesitan reactivar su economia.

Por lo tanto, alli se pueden encontrar marcas relacionadas con moda, productos para el
hogar, comestibles, productos infantiles, entre otros. Es una apuesta colombiana que ha tenido
buena acogida y que proyecta seguir creciendo en una coyuntura como la actual (Caliescribe,
2021).

3.3 Antecedentes del Tema
En los dltimos afios los estudiantes del IPRED han desarrollado proyectos enfocados a

crear herramientas que faciliten y fomenten en los estudiantes de la comunidad universitaria,

UIS, el emprendimiento. Estos proyectos han generado una mayor organizacion y divulgacién

de los emprendimientos, por medio de la creacion de canales que facilitan la comunicacion

entre la comunidad, asi como de mejores metodologias de planeacién en el desarrollo del
proyecto emprendedor. Algunos de estos proyectos son.

3.3.1 Préctica empresarial en los programas de tecnologia y gestion empresarial de la
universidad industrial de Santander para gestionar la seccion “ideas
emprendedoras” del sitio web de emprendedores
Este proyecto realizado en el afio 2013 consistia en redisefiar el sitio web

Emprendedores Virtual para que permitiera que los estudiantes que participaban en el evento

Académico-cientifico Emprendedores publicaran su idea de negocio, con el objetivo de
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promover el emprendimiento. Para ello se basaron en plataformas de entidades académicas y
gubernamentales tanto a nivel nacional como internacional.

Otro de los objetivos del proyecto consistia en hacer divulgacion de la plataforma por
medio de distintos canales de comunicacion tales como redes sociales, correos electronicos;
incluso, aprovechando los medios de comunicacion que dispone la Universidad Industrial de
Santander como son las paginas web institucionales (Céaceres Manrique & Sarmiento Ochoa,
2013).

Figura 1

Vista de la Pagina del sitio web Emprendedores Virtual

N\ EVENTO ACA’DEN"CO
/3 Y CIENTIFICO
: ('Q.,:uﬁbé Gestando iniciativas empresariales

TETBETEETIES Blsqueda Registrar idea Ingresar Contactenos

Busqueda de ideas

Ideas Emprendedoras

Factibilidad para la creacion de
comercializadora de prendas de vestir
online.
On Way Group Se trata de una empresa vinual comercializadora de prendas de vestir importadas de
sines. 2029 paises reconocidos para hombres y mujeres entre 15 y 45 afios de edad; ropa
accesible, original y con nuevas tendencias
[/ EMPRENDIMIENTO AVICOLA PARA LA
PRODUCCION Y COMERCIALIZACION DE
| POLLO Y GALLINA CRIOLLA EN LA CIUDAD
DE BUCARAMANGA
Nuestra idea de negocio es producir y comercializar pallos y galiina criolla en pie o en
canal en la ciudad de Bucaramanga y su srea metropolitana
Nota. Tomado de Modulo de ideas Emprendedoras, ead

(http://ead.uis.edu.co/emprendedores/index.php/resena-historica).

3.3.2 Practica empresarial para la realizacion de la primera rueda de negocios
En este proyecto se realizd lo que fue la primera rueda de negocios que se realizé en el
marco del evento académico y cientifico Emprendedores de la Universidad Industrial de

Santander. Cuyo proposito era impulsar los emprendimientos de los estudiantes a través de un
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espacio donde se concentraban compradores y vendedores, y de esta manera tener un ambiente
que promovia la negociacion entre los participantes, lo que se traducia en ventas o incluso en
potenciales alianzas comerciales (Torres GOmez, Tarazona Hernandez, & Agudelo Herrera,
2019).

Figura 2

Fotografia tomada de la primera rueda de negocios

Nota. Tomado de “Practica Empresarial para la realizacion de la primera Rueda de Negocios

en el marco del evento académico y cientifico Emprendedores UIS”, por N Torres, N. A.

Tarazona, Y. Agudelo, 2019.

3.3.3 Practica empresarial para promover el emprendimiento en la universidad industrial de
santander ""uis compra uis"’

Este proyecto se desarroll6 con el propdsito de impulsar la actividad econémica entre
la comunidad universitaria a través de la promocion y difusion de los emprendimientos
desarrollados en la universidad. Se partio del éxito que han tenido eventos donde se han
congregado emprendedores quienes han presentado su idea de negocio generando una mayor
visibilidad, para crear un medio de difusion digital que tenga un alcance mayor sobre la
comunidad universitaria y de esta manera promover el crecimiento de los emprendimientos.

Para ello este proyecto se llevd a cabo con la identificacion de los emprendimientos
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materializados y en funcionamiento, su respectiva categorizacion, el disefio de un catalogo
digital, una estrategia de divulgacién y difusion y la creacion de un informe final (Ayala, 2020).

Figura 3

Vista del catalogo digital Uis compra Uis
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Nota. Tomado de “Practica empresarial para promover el emprendimiento de la Universidad

Industrial de Santander UIS COMPRA UIS”, por J. Roa, 2020.

4. Metodologia

Para este proyecto se utiliz6 la metodologia de desarrollo de prototipos y la metodologia
agil Kanban. Se escogieron estas dos con el objetivo de reducir los fallos por una mala
interpretacion y/o definicion de requerimientos, ademas de agilizar tareas y ser mas eficientes
en el desarrollo del proyecto.

4.1 Metodologia de Prototipos

La metodologia de prototipado esta relacionada con la mejora continua y el Ciclo

Deming, el cual consiste en un proceso iterativo enfocado en disefiar, implementar, medir y

ajustar un plan. Esta metodologia permite la identificacion de riesgos y su correccion en las
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etapas iniciales de desarrollo, ademas beneficia a los desarrolladores con la posibilidad de
obtener comentarios valiosos de los clientes en una etapa temprana del ciclo de desarrollo, lo
que a su vez lleva a una mejor relacion entre el cliente y los desarrolladores como resultado de
la comunicacion constante que conlleva este método (Evans, 2021).

La metodologia de prototipos cuenta con los siguientes pasos:

Figura 4

Metodologia de Prototipos

\

Quick Build User . Refining
design prototype evaluation - prototype

o Implement
> an
Maintain

Requirements

Nota. La Figura muestra las diferentes etapas de la metodologia de prototipos

1. Definicion de requerimiento. Es importante entender qué se va a explorar, cual es el
proposito del prototipo y qué elementos se requieren. Para esto, es necesario identificar los
emprendimientos que comercializan los miembros de la comunidad UIS de forma que
puedan ser separados por categorias; aunque ya se cuenta con un listado de estas categorias
gracias a una serie de proyectos que han realizados algunos estudiantes de Gestion
Empresarial (Ayala, 2020) sobre cémo promover el emprendimiento, se plantea la
posibilidad de realizar encuestas a la comunidad para obtener nuevas opciones. Es
importante también establecer las funcionalidades con las que contara el sistema. Con este
paso se espera sentar las bases que ayuden en el desarrollo del prototipo y lograr un mejor
entendimiento acerca de lo que necesitan los integrantes de la comunidad, de forma que se

logre ofrecer una solucidn acertada a sus necesidades.
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Disefio rapido. Una de las caracteristicas mas importantes de cualquier plataforma o
herramienta tecnoldgica es que debe ser amigable con el usuario, de tal manera que permita
a cualquier persona hacer completo uso de esta aun sin ser experto en tecnologia. Es por
esto por lo que se realiza un primer disefio en el que se sobrepone la apariencia y disefio
sobre la funcionalidad, con el objetivo de lograr un disefio que no limite la variedad de
usuarios que puedan utilizar el prototipo. En este paso se prestara una atencion especial ya
que como se dijo anteriormente, el éxito de una aplicacion se ve potenciado en gran medida
por qué tan facil interacttan los usuarios con esta.

Construccidén de prototipo. En este paso se combinan los requerimientos establecidos en
el primer paso con el disefio realizado en el paso anterior, es decir, se disefia un prototipo
inicial que integre las funcionalidades necesarias para que pueda ser probado y evaluado.
Se espera obtener un prototipo que siente las bases para lograr un sistema final acorde a los
objetivos establecidos y a las necesidades de la comunidad.

Evaluacion del cliente. Para lograr un prototipo de calidad que satisfaga las necesidades
de los usuarios, es necesario pasar por una serie de pruebas. Para esto, se va a seleccionar
un grupo de entre los emprendedores identificados que ayuden en la evaluacion del
prototipo. De este grupo se espera recibir una serie de criticas y recomendaciones que
ayuden en el perfeccionamiento del producto final.

Refinacion del prototipo. A partir de las criticas y recomendaciones recibidas en el paso
anterior se desarrolla un nuevo prototipo y vuelve a pasar a evaluacién. En este punto se
entra en un ciclo que comprende los pasos 3, 4 y 5 hasta que se logre un prototipo de alta
calidad que cumpla con los requerimientos y necesidades de los usuarios.

Implementacion. Se integra el prototipo final a la aplicacion.
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4.2 Metodologia Kanban

Kanban es popular a la hora de implementar un desarrollo de software agil. Requiere
de una comunicacién en tiempo real sobre la capacidad y una transparencia total del trabajo.
Para los equipos de kanban, cada elemento de trabajo se representa en una tarjeta distinta del
tablero.

El objetivo de representar el trabajo como una tarjeta en el tablero es que los miembros
del equipo realicen el seguimiento del progreso del trabajo mediante el workflow de una
manera muy visual. Las tarjetas kanban presentan informacion vital sobre ese elemento de
trabajo concreto y proporcionan una visibilidad completa a todo el equipo sobre quién esta a
cargo de ese elemento concreto, una breve descripcion del trabajo que se estd haciendo, la
duracion estimada que llevara esa unidad de trabajo, etc. (Radigan, s.f.).

Figura 5

Metodologia Kanban
ToDo

Use
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-
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Nota. La Figura muestra la idea central de los tableros de la metodologia Kanban
Como se vio en la metodologia de prototipos, cada uno de los pasos requiere la
realizacion de determinadas actividades para lograr un prototipo de calidad como resultado

final. Como apoyo para el cumplimiento de estas actividades se utilizard la metodologia
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Kanban para llevar un mayor control sobre las tareas pendientes de forma que se reduzcan los
fallos, costos y se logre cumplir con los plazos establecidos.
4.2.1 Tableros Kanban Prototipos Web y Movil

4.2.1.1 Mddulo de Autentificacion.

Figura 6

Tablero 1 Kanban Médulo de Autentificacion

UsuarioProveedor

Crear la clase para el modelo de usuario

Crear el UserProvider

Crear metodo para el registro de un usuario

Crear metodo para hacer legin

Crear método para guardar el token y el id del usuario en caso de inicio de sesidn exitoso. Estos datos se deben guardar de forma local
Crear metodo estatico para obtener el token desde cualquier parte de la aplicacion

Crear metodo estatico para obtener el id desde cualquier parte de la aplicacion

Crear metodo para cerrar sesion, 5e elimina el token y el id almacenado y se notifica a los oyentes

disefio

Programar el formulario de inicio de sesién

Programar el formulario de registro

Aplicar validaciones a los campos del inicio de sesion

Aplicar validaciones a los campos del registro

Programar banner de error para dar retroalimentacion al usuario en caso de mostrar un error
Crear metodo para abrir el dialogo de inicio de sesion

Crear metodo para abrir el dialogo de registro

Nota. La Figura muestra las tareas a realizar en la parde de UsuarioProvedor y disefio
Figura7
Tablero 2 Kanban Modulo de Autentificacion

Extra

opcion Agregar olvidar contrasefia

pruebas

Prueba walidaciones del inicio de sesion
Frueba funcionalidad formulario login
Prueba walidaciones del registro

Frueba funcionalidad formulario de registro

Probar funcionalidad elvidar contrasenia

Nota. La Figura muestra las tareas extras y pruebas a realizar
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4.2.1.2 Mbédulo HomeScream.

Figura 8

Tablero 1 Kanban Mdédulo HomeScreen

¥ Provesdores

productos

Crear la clase para el modelo de producto, agregar los parametros respectivos
Crear el proveedor de productos
Crear metodo para obtener todos los productos v probarlo

Crear metodo para obtener datos de un producto y probarlo
emprendimiento

Crear |a clase para el modelo de emprandimiento, agregar los parametros respectivos
Crear el proveedor de emprendimientos
Crear metodo para obtener todos los emprendimientos y probarlo

Crear metodo para obtener datos de un emprendimiento y probarlo

categoria

Crear |a clase para el modelo de categoria, agregar los pardmetros respectivos
Crear el proveedor de categorias

Crear metodo para obtener todas las categorias
Proveedor de interfaz de usuario

Crear el proveedor
Crear |z logica para el BottomMNav que se muestra en movil. Al presionar sobre un boton de |3 BottomNav, el indice de |a vista a mostrar se actualiza

y se notifica, de forma que la app carga la vista que corresponde al indice

Nota. La Figura muestra las tareas a realizar referentes a los productos, emprendimientos,

categorias y proveedor de interfaz de usuario
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Figura 9

Tablero 2 Kanban Médulo HomeScreen
Disefio movil

Barra de aplicaciones (barra lateral)
BottomMav

Banner de eventos

Listado de categorias

producto de tarjeta

Listado de productos

tarjeta emprendimiento

emprendimientos listados
disefio web

AppBar (barra de busgueda, barra lateral)

Categorias de cuadricula

Adaptar tarjeta producto. (Se cambia el tamafio de la letra, de la imagen vy de la tarjeta)
Adaptar lista de productos

Adaptar tarjeta emprendimiento. (5e cambia el tamafio de la letra, de la imagen vy de |a tarjeta)
Adaptar listado emprendimiento

Fie de pagina
Nota. La Figura muestra las tareas a realizar referentes al disefio movil y disefio web.

Figura 10

Tablero 3 Kanban Médulo HomeScreen

Extras

Agregar carrito de solicitudes en el AppBar
Agregar botdn notificaciones en el AppBar
Agregar botdn ver todas las categorias
Agregar botdn ver todos los productes
Agregar botdn ver todos los emprendimientos

Agregar opcion de reportar error desde |a SideBar
Cambios

En la card de producto, eliminar 1a opcién de agregar a favoritos, (Se deja la opcion dnicamente en la vista de detalles del producto)

Cambiar el disefio vertical de la card de producto, 3 horizontal

Ajustar los tamafios de |3 card de producto en tablets

Ajustar las opciones de |la AppBar web cuando un usuario se loguea, Se habilitan las opciones de carrito de selicitudes y notificaciones

Ajustar las opciones de |a SideBar dependiento del estado del usuario. Logueado se deben mostrar todas las opciones. Sin loguearse solo s2 |e

muestra la opcion de login y registro

Nota. La Figura muestras las tareas extras y los cambios referentes al médulo HomeScreen.
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Figura 11

Tablero 4 Kanban Médulo HomeScreen

Pruebas

La BottomMav funciona correctamente en movil, cambiando |z vista cuando el usuario presiona sobre una de las opciones y por ende, modificando el
index en Ul Provider

Las categorias cargan correctamente en la version web, y el disefio de grid se adapta a todas las dimensiones de pantalla

Las categorias cargan correctamente en la versign movil

Los eventos cargan correctamente en web, es responsive, y los botones para pasar entre eventos funcionan adecuadamente

Los eventos cargan correctamente en mowil

La lista de productos carga correctamente en web y movil

La lista de emprendimientos carga correctamente en web y movil

La SideBar se abre correctamente en el appbar web y movil

La SearchBar incorporada en la version web, s responsive y se adapta a todas las dimensiones de pantalla

El footer incorporado en web funciona correctamente y el disefio el responsive

Cuando el usuario esta logueado, la opcion de mostrar todas las categorias funciona correctamente, mostrando todas las categorias registradas. 5i el
usuario no esta logueado, se muestra una notificacién indicande que se loguesé

Cuando el usuario esta logueado, la opcion de mostrar todos los preductos funciona correctamente, mostrande todos los productos registrados. Si el
usuario no esta logueado, se muestra una notificacion indicando que se logueg

Cuando el usuario esta logueado, la opcion de mostrar todos los emprendimientos funciona correctamente, mostrando todos los emprendimientos
registrados. Si el usuario no esta logueade, se muestra una notificacién indicando que se logueé

El carrito de solicitudes se mueastra al presionar sobre |z opcién en el AppBar

El listado de notificaciones se muestra al presionar sobre la opcion en el AppBar

El dizlog de reportar error, se muestra correctamente al presionar sobre la opcién agregada en el SideBar, y registra correctamente el reporte del
usuario en el backend

Cuando el usuario no esta logueado, el AppBar web no muestra la opcidn de carrito de solicitudes ni de notificaciones

Cuando el usuario no esta logueado, la SideBar solo muestra las opciones de login y registro

Cuando el usuario se loguea, se muestran las opciones de carrito de solicitudes y notificaciones

Cuando el usuario se loguea, se muestran todas las opciones en la SideBar y se agrega la opcidn de cerrar sesion.

El estado de logueado se mantiene aun cuando el usuario cierra la aplicacidon

El estado de logueado se pierde cuando se utiliza el método de cerrar sesion

Nota. La Figura muestra las pruebas relacionadas al médulo HomeScreen

4.2.1.3 Modulo AppRouter

Figura 12
Tablero 1 Kanban Modulo AppRouter

Para limitar el acceso a las diferentes vistas/mddulos de la aplicacion, se debe validar si el usuario estd logueado y controlar el acceso de caso contrario.
programador

Incorporar en la aplicacion el paguete de auto_route de flutter

Configurar el router con las diferentes rutas de los médulos

Crear método para validar login del usuario en el provesdor UserProvider

Crear la clase AuthGuard para validar el estado del usuario y autorizar el acceso en todos los maédulos excepto HomeScreen, Login y Register, Para
esto se utiliza el método de validacion de inicio de sesién de UserProvider

Se redigirge al usuario al HomeScreen cuandoe se trata de ingresar sin estar logueado a un médulo restringido

Crear didlogo de aviso de médulo restringido. Se debe mostrar cuando el usuario trate de entrar a un médulo gue solo es accasible para usuarios
logueados

Agregar el router al main de la aplicacion
Extra

Crear vista de errord04, Se muestra cuando se accede a una URL no definida en el router

pruechas

Los médulos restringidos solo son accesibles cuando el usuario se ha logueado
Cuando se ingresa una URL desconocida, se muestra la vista de errord04
El didlogo de aviso se muestra cuando un usuario no logueado trata de ingresar 2 un médulo restringido.

Los usuarios no logueados son redigirigos al HomeScreen cuando tratan de ingresar a un modulo restringido por el AuthGuard
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Figura 13

Tablero 1 Kanban Mdédulo Registrar emprendimiento

Este mismo formulario sera utilizado para registrar y actualizar un emprendimiento
EmprendimientoProveedor

Crear metodo para registrar un nuevo emprendimisnto

Crear metodo para actualizar un emprendimiento

gistrarEmprendimientoProvider
Este proveedor se utiliza para contener toda la Ggica del formulario de registrar/actualizar un emprendimiento

Crear el proveedor

Crear la l6gica para almacenar todas las variables del formulario en este proveedor v que cada vez que se actualicen se notifigue a los oyentes
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Crear la l6gica para el paso a paso. Se debe guardar el index del paso en el que va el usuario y notificarse cuando se modifique para refrescar la vista

programador

Crear y configurar el paso a paso para dividir el formulario en varias partes

Crear y configurar el paso de Informacion del Emprendimiento

Crear y configurar el paso de ubicacién

Crear y configurar el paso de datos de contacto

Crear y configurar el paso de imagenes

Validar que no se pueda pasar al siguiente paso sin haber completado los requisitos del paso actual
Cuando no se cumpla con el requisito de un paso, notifique al usuario que debe hacer para continuar
Limitar todos los campes a un maximo numero de caracteres

Cada vez que el usuario pase al siguiente pasoc, se debe registrar en el proveedor de registro los datos del formularic

Extra

Limpiar el proveedor cuando se carga la vista para no retener informacién de un emprendimiento anterior

Agregar al widget de registro de emprendimiento la variable "emprendimiente”, que puede ser nulo. Cuando sea nulo significa que se va a crear un

emprendimiento, casc contrario, se debe cargar la info del emprendimiento en el proveedor y luego en cada pasec para que el usuario pueda editar la

informacién
Cambios
Ajustar la vista de movil a web, se debe limitar el ancho del formulario y operar en web
pruebas

En web el formulario se centra y no se desborda al cambiar entre los diferentes pasos

Las validaciones del paso de informacion funcionan correctamente y ne permiten continuar a menos gue se cumplan los requisitos

Las validaciones del pase de ubicacion funcionan correctamente y no permiten continuar a menos que se cumplan los requisitos

Las validaciones del paso de contacto funcionan correctamente y no permiten continuar a menos gue se cumplan los requisitos

En el paso de imagenes, las imagenes se cargan correctamente en web y movil

Las validaciones del paso de imagenes funcionan correctamente y no permiten continuar a menos que se cumplan los requisitos

Los mensajes de retroalimentacién al incumplir con un requisito, se le muestra al usuario en cada paso
Cuando se pasa un emprendimiento al widget para actualizar, se carga |z informacién en los insumos de forma adecuada
Cuando se pasa un emprendimiento al widget para actualizar, se cargan las imagenes de forma adecuada en web y movil

Cuando se pasa un emprendimiento al widget para actualizar, se carga la informacidn en el proveedor

El emprendimiento se registra correctamente al finalizar
La informacién del emprendimiento se actualiza correctamente al finalizar los pasos

Al actualizar un emprendimiento, las imagenes modificadas se actualizaran correctamente

errores

Nota. La Figura muestra las pruebas, los errores, los extras y los cambios relacionados al

modulo Registrar emprendimiento.



45

4.2.1.4 Modulo Registrar producto

Figura 14

Tablero 1 Kanban Mddulo Registrar producto

Este formulario se utiliza para registrar y actualizar un producto
ProductoProveedor

Crear metodo para registrar un producto
Crear métedo para actualizar un preducto

EmprendimientoProveedor
Crear metodo para obtener todos los emprendimientos de un usuario

RegistrarProductoProvider
Este proveedor se utiliza para contener toda la (6gica del formulario de registrar/actualizar un producto

Crear el proveedor
Crear la légica para almacenar todas las variables del formularic en este provesdor y que cada vez que se actualicen se notifigue a los oyentes

Crear la légica para el paso a paso. Se debe guardar el index del pasc en el que va el usuario y notificarse cuando se modifique para refrescar la vista
programador

Crear y configurar el paso a pase para dividir ¢l fermularic en varias partes

Crear y configurar el paso de seleccion de emprendimiento

Crear y configurar el paso de infermacién del producto

Crear y configurar el paso de categoria

Crear y configurar el paso de imagenes

Crear y configurar el paso de métodos de pago aceptades

Walidar gue no se pueda pasar al siguiente paso sin haber completado los requisitos del paso actual

Cuando no se cumpla con el requisito de un paso, notifique al usuario que debe hacer para continuar

Limitar todos los campos a un maximo nimero de caracteres

Cada vez que el usuario pase al siguiente paso, se debe registrar en el proveedor de registro los datos del formulario

Extra

Limpiar el proveedor cuando se carga |a vista para no retener informacién de un producto anterior
Agregar al widget de registrar producto la variable "producto”, que puede ser nula. Cuando sea nulo significa que se va a crear un producto, caso

contrario, se debe cargar la informacién del producto en el proveedor y luego en cada paso para que el usuario pueda editar la informacién
Cambios

Ajustar la vista de movil a web, se debe limitar el ancho del formulario y operar en web

Figura 15

Tablero 2 Kanban Modulo Registrar producto

prucbas

En web el formulario se centra y no se desborda al cambiar entre los diferentes pasos

Las validaciones del paso de emprendimiento funcionan correctamente y no permiten continuar a menos que se cumplan los requisitos
Las validaciones del paso de informacién funcionan correctamente y no permiten continuar a menos que se cumplan los requisitos

Las validaciones del paso de categoria funcionan correctamente y no permiten continuar a menos que se cumplan los requisitos

Las validaciones del paso de imagenes funcionan correctamente y no permiten continuar a menos que se cumplan los requisitos

Las validaciones del paso de métodos de pago funcionan correctamente y no permiten continuar 2 menos gue se cumplan los requisitos
En el paso de imagenes, las imagenes se cargan correctamente en web y movil y solo permite un maximo de tres

Las validaciones del paso de imagenes funcionan correctamente y no permiten continuar a menos que se cumplan los requisitos

Los mensajes de retroalimentacion al incumplir con un requisito, se le muestra al usuario en cada paso

Cuando se pasa un producto al widget para actualizar, se carga la informacion en los insumos de forma adecuada

Cuando se pasa un producto al widget para actualizar, se cargan las imagenes de forma adecuada en web y movil

Cuando se pasa un producto al widget para actualizar, se carga la informacién en el proveedor

El producto se registra correctamente al finalizar

La informacion del producte se actualiza correctamente al finalizar los pasos

Al actualizar un producto, las imagenes modificadas se actualizardn correctamente
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4.2.1.5 M6dulo emprendimientoScreen

Figura 16

Tablero 1 Kanban Médulo EmprendimientoScreen

ProductoProveedor

Crear metodo para obtener todos los productos de un emprendimiento
EmprendimientoProveedor

Crear metodo para obtener informacion de un emprendimiento por id

Ul Provider
Se hace la request de [a info del emprendimiendo seleccionado antes de mostrar la vista para reducir los tiempos de carga visualmente

Agregar el emprendimiento légico seleccionade en el proveedor. para que luego pueda ser accedida por el widget
Agregar preductos del emprendimiento seleccionade en el proveedor
Agregar listado de categorias en el provesdor

Disefio movil

Crear logica para los datos de descripcion y productos

Crear el widget de acordeon, que se encargara de contener cada seccion

Crear lista de contactos, y configurar para que se redirigir al sitio web cuando se haga tap
Crear seccion de descripcion

Crear seccion de encargado del emprendimiento

Crear seccion contacto y redes

En la ficha de productos, crear la grilla de productos del emprendimiento

diserio web

Crear widget para la portada del emprendimiento
Crear el header para la informacion principal del emprendimiento, foto, nombre, descripcion y ciudad
Crear panel lateral de encargado del emprendimiento, categorias y contacto y redes

Crear grilla de productos del emprendimiento
Extra

Agregar boton de reportar emprendimiento en el AppBar de la vista

Figura 17

Tablero 2 Kanban Médulo EmprendimientoScreen

pruehas

En mowil se carga la informacion obtenida del backend correctamente

En web se carga la informacion obtenida del backend correctamente

Los tabs funcionan bien en movil

El contenide de cada seccion, se muestra en el acordedn, s& muestra correctaments

La redireccidn al sitio web cuando se hace tap en un contacto del emprendimiento, funciona adecuadamente
Todes los productos del emprendimiento estan listados correctamente en la ficha de productos

El disefic web es responsive y se ajusta a todas las dimensicnes de pantalla

Las categorias de los productos del emprendimiento, son mostradas en el panel [ateral

El grid de productos funciona correctamente y se ajusta a las diferentes dimensiones de pantalla

El boton de reportar funciona correctamente, aumentandose el reporte con el comentario
Error

Las categorias se muestran repetidas en los casos en que el emprendimiento tiene varios productos con la misma
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4.2.1.6 Modulo productoScreen

Figura 18

Tablero 1 Kanban M6dulo ProductoScreen

Modelos y proveedores

Crear modelo de resefia

Crear modelo de pregunta

Crear proveedor de calificacion

Crear método del proveedor para obtener todas las resefias de un producto
Crear proveedor pregunta

Crear metodo para registrar una nueva pregunta

Crear metodo para responder una pregunta

Crear método del proveedor para obtener todas las preguntas de un producto
Crear modelo de método de pago

Crear provesdor metodos de pagos

Crear metodo para obtener todos los metodos de pago de un producte
ProductoProveedor

Crear metodo para obtener informacion de un producto per id
Proveedor de interfaz de usuario

Crear logica para producto seleccionado. Se guarda toda la informacién relacionada al producto en el proveedor para gue luego pueda ser accedida
por el widget

Hacer el request de toas las categorias y se almacena

Haz la solicitud de las preguntas del producto y se almacena

Hacer el request de todas las resefias y se almacena

Hacer la solicitud del emprendimiento al que pertenece y se almacena
Disefio mévil

Reutilizar el acordeon de la vista de emprendimientos para crear cada una de las secciones
Crear el slider de imagenes del producto

Crear widget informacién del producto, nombre, precio

Crear seccion de métodos de pago

Crear seccion preguntas producto

Crear seccion resefias producto

Crear widget informacién del vendedor

Crear lista de productos similares

T— : T . 4
AgTEgST DoToT ar s COmTHiCar se 00T Wig LSa o oo TS eI emors oot

Crear boton para agregar a favorito el producto

Nota. La Figura muestra las tareas a realizar con respecto a los modelos y proveedores,
producto-proveedor, proveedor de interfaz de usuario y disefio mdvil, en el modulo

productoScreen.
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Figura 19

Tablero 2 Kanban Médulo ProductoScreen

disefio web

Crear galeria de imagenes del producto

Cuando se pasa el cursor sobre la imagen, se cambia la imagen principal de la galeria
Tarjeta con la principal infermacién del producto, nombre, calificacion, precio, descripcion
Crear widget con la informacion del emprendedor

Agregar lista de informacion de ubicacion, envios y metodos de pago

Agregar lista de productos similares

Crear seccion de preguntas y respuestas

Crear seccion de resefias del producto
Extra

Agregar seccion informacian envios

Al hacer tap en una foto del producto, se muestra en pantalla completa. Solo aplica para movil
Cambios

En el proveedor de usuarios crear el método para actualizar un usuario
Agregar boton para solicitar producto. Se crea una solicitud con la cantidad a comprar, la direccion del usuario, teléfono y un comentario del
comprador

Agregar boton para agragar al carrito de solicitudes

Nota. La Figura muestra las tareas a realizar del modulo productoScreen referentes al disefio
web; las tareas extras y los cambios

Figura 20

Tablero 3 Kanban Médulo ProductoScreen
pruchas

En movil, la informacion del producto carga correctamente en base a lo obtenido desde el backend

En web, la infermacién del producto carga correctamente en base a lo obtenido desde el backend

Todos los métodos de pago cargan correctamente

Las preguntas del producto cargan correctamente

La opcion de ver todas las preguntas funciona correctamente

La légica para crear una nueva pregunta funciona correctamente, permitiendo al usuario registrar una nueva pregunta desde esa misma vista
La galeria de imagenes en web cambia adecuadamente cuando se hace hover sobre una imagen diferente

El slider de imagenes en movil carga correctamente y al hacer tap sobre una de estas, se muestra la imagen en pantalla completa

El listado de resenas que los usuarios han hecho sobre el producto carga correctamente

La opcion de reportar una resefia funciona adecuadamente

El disefic web es responsive y se adapta sin errores a las diferentes dimensiones de pantalla

La opcion de filtrar resefias por un valor de calificacidn especifico funciona correctamente

El botén de selicitar el proeducto funciona correctamente, abriendo el modal y solicitando la informacién necesaria para registrar la solitud
El botdn de agregar al carrito de sclicitudes funciona adecuadamente, agregande el producte seleccionade al carrito

El botdn de agregar a favoritos funciona correctamente, al ser presionado, el producto se agrega a favoritos y se cambia el icono del botén

La opcion de reportar el producte funciona adecuadamente, permitiendo al usuario reportar el producto y dejando su observacion

Nota. La Figura muestra las pruebas realizadas en el mddulo productoScreen
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4.2.1.6 Mddulo favoritosScreen

Figura 21

Tablero 1 Kanban Médulo favoritosScreen

FavoritosProvider

Crear provider
Crear método para agregar un producte a favoritos
Crear método para eliminar un producto de favoritos

Crear método para obtener todos los productos favoritos del usuario logueado
Disefio
Crear un grid de productos reutilizandeo las cards ya hechas, y agregarles el boton de eliminar de favoritos

Pruebas

El grid en web es responsive
En movil las dimensiones son adecuadas
Los productos faveritos cargan correctamente desde el backend

Eliminar un producte funciona correctamente, y actualiza la vista

Nota. La Figura muestra las tareas de disefio, pruebas y favoritosProvider del modulo
favoritosScreen
4.2.1.7 Modulo profileScreen

Figura 22

Tablero 1 Kanban Mdédulo profileScreen

User Provider

Crear método editar informacidn usuario
Crear metodo modificar contrasefa
Crear método actualizar imagen

Diseno

Crear widget de imagen de usuario

Crear widget para panel de opciones

Crear datos de usuario (nombres, correc, género}

Crear panel configuraciéon avanzada (contrasefa. verificacion)
En web dejar disefico de tres columnas

En movwvil cambiar apilar todo en una columna
Hetadodeempretchirrentos et ososro

trstadodeproductos chetosoar

Extra

Si los correos coinciden, generar una nueva clave y enviarla por correo al usuario para que ingrese y la modifique

Pruebas

Probar método cambiar imagen de usuario

Probar método eliminar imagen usuario

Probar cambio de informaidn de usuario, nombres, orreo, etc..-
Probar cambio de contrasefa

Probar en movil que cambie de 3 columnas a 1 sola

Probar que en web el disefio sea responsive
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Nota. La Figura muestra las tareas relacionadas al User Provider, disefio, pruebas y extras
relacionadas al modulo profileScreen

4.2.1.8 Mddulo Dashboard vendedor

Figura 23

Tablero 1 Kanban Médulo Dashboard vendedor

Disefio

Crear un widget que haga de acordedn para ocultar/mostrar el contenide solo cuando el usuario haga tap
En web, el contenido del acordedn se muestra en grid

En mowil, el contenido del acordedn de muestra en un page view

Crear seccion de emprendimientos

En la seccién de emprendimientos agregar un acordedn para habilitados, revision, rechazados y reportados
Crear seccion de productos

En la seccién de productes agregar un acordedn para habilitades, revision, rechazados y reportados

Crear seccién de preguntas

En los emprendimientos reportados, mostrar opcién para ver el mensaje que dejo el gestor

En los productos reportados, mostrar opcidn para ver mensaje que dejo el gestor

En emprendimientos rechazados agregar botdn para ver el motivo

En productos rechazados agregar boton para ver el motivo

En la card de producto, agregar opcién de editar

En la card de producto, agregar opcidn de eliminar

En la card de emprendimiento, agregar la opcion de editar

En la card de emprendimiento, agregar la opcion de eliminar
Extra

Se crea una notificacién para el usuario que realizo la pregunta cuando el emprendedor la responde
Pruebas

Los emprendimientos del usuario con estado habilitado se listan correctamente

Los emprendimiento del usuario con estado de revision se listan correctaments

Los emprendimiento del usuario con estado de rechazado se listan correctamente

Los emprendimiento del usuaric con estado de reportado se listan correctamente

Los preductos del usuaric con estado de habilitado se listan correctamente

Los productos del usuario con estado de revision se listan correctamente

Los productos del usuario con estado de rechazado se listan correctamente

Los productos del usuario con estado de reportado se listan correctaments

El motivo de rechazo y reporte de un emprendimiento se muestra correctamente al presionar sobre el respectivo botén
El motivo de rechazo y reporte de un producto se muestra correctamente al presionar sobre el respective botéon

Las preguntas se pueden responder correctamente

Las preguntas se pueden eliminar correctaments

El emprendimiento se elimina correctamente

El emprendimiento no se puede eliminar si se encuentra reportado o si tiene algun producto reportado. Tampoco se puede eliminar si tiene una
solicitud despachada

El producto no se puede eliminar si se encuentra reportado o si tiene una solicitud en estado de despacho

Ocultar un producto hace que no pueda ser visualizado en ningun listade de productos

Ocultar el emprendimiento oculta todos sus productos y hace que no sean visibles en ningun listado

Nota. La Figura muestra las tareas referentes al disefio, pruebas y extras referentes al médulo

Dashboard vendedor.
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4.2.1.9 Mddulo solicitudesScreen

Figura 24

Tablero 1 Kanban Médulo solicitudesScreen

Provider

Crear modelo solicitud

Crear provider solicitudes

Crear método obtener solicitudes por producto

Crear método obtener solicitudes por usuario

Crear método registrar solicitud

Crear método eliminar solicitud

Crear método cambiar estado solicitud (pedidas, despachada, recibida, cancelada)
En el provider de resefias, crear el método para registrar una nueva resefia

En el provider de notificaciones, crear el método para registrar una nueva notificacion
Disefio

Dropdown tipo de solicitud (Mis compras, Mis ventas)

Input de busqueda por nembre de producto, comprador, vendedor

Panel seleccion estado solicitud (pdedidas, despachadas, recibidas, canceladas)
Crear card para solicitud

Lagica para cambiar las opciones en base al estado de la solicitud

Grid de solicitudes

Opcion ver detalles solicitud

Opcidn cancelar solicitud

Opcion despachar solicitud

Opcion marcar como recibido un despacho

Opcion cancelar solicitud
Pruebas

El disefio en web es reponsive

El disefio en movil se adapta a la pantalla

El filtro de estado de solicitud funciona correctamente, mostrade todas las solicitudes que se encuentran en el estado seleccionado

El filtro de busqueda funciona correctamente, cuando se escribe el nombre de un producto, usuario o vendedor, se filtran las solicitudes que cumplan
la busqueda

El filtro de tipo de solicitud funciona correctamente, mostrando las solicitudes que se realizaron como comprador y las gque al emprendedor le han
hecho los compradores

La opcion de mirar los detalles de una solicitud funciona correctamente

La opcidn de despachas una solicitud funcioa correctamente y obliga a subir una imagen de soporte

La cpcidn de marcar como recibida una solicitud en estado de despache, funcionna correctamente y permite al usuario dejar su calificacion y
comentario sobre el producto

La opcidn de eliminar funnciona correctamente, eliminando la solicitud para todos los usuarios

Cuando se cambia de estado una solicitud, se crea una notificacién para el usuario de interes, s decir, si el emprendedor despacha una sclicitud se

debe crear la notificacion para el comprador, si un comprader hace una sclicitud, se debe notificar al emprendedor de dicha selicitud

Nota. La Figura muestra las tareas realizadas referentes al modulo solicitudesScreen.
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4.2.1.10 Médulo carritoDeSolicitudes

Figura 25

Tablero 1 Kanban Médulo carritoDeSolicitudes

Providers

Crear modelo de item de carrito

Crear provider carrito de solicitudes

Agregar ldgica para el provider, que contendra la informacion de las solicitudes a realizar
Crear método para guardar un item (producte) n el carrito de solicitudes

Crear método para actualizar item del carrito

Crear método para eliminar item del carrito

Crear método para obtener items del carrito del usuario logueado
Diseiio

Crear la card para un item del carrito

Agregar opcion de modificar cantidad deseada

Agregar opcidn para eliminar item del carrito

Agregar opcidn para solicitud un item del carrito de forma independiente
Crear listado de items del carrite

Crear boton para solicitar todos los items del carrito

Crear modal para mostrar el carrito en la version web, reutilizando el listado creado para movil

Pruebas

Los items del carrito se muestran correctaments

La cantidad de producto se puede modificar

El producto s elimina del carrito completamente al oprimir el botdn de eliminar
Solicitar un producto de forma independients funciona correctamente

Solicitar todos los productos funciona correctamente

En web, el carrito se muestra correctamente, limitando el ancho del modal

Nota. La Figura muestra las tareas realizadas en el modulo carritoDeSolicitudes.
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Figura 26

Tablero 1 Kanban Médulo Notificaciones

Providers

Crear modelo notificacién

Crear provider notificaciones

Crear método registrar notificacion
Crear método eliminar notificacién

Crear método editar estado notificacidn (vista, no vista)
Disefio

Crear list tile para notificacion
Crear listado de notificaciones
Agregar punto para distinguir entre notificaciones vistas y no vistas

Crear modal para mostrar listado notificaciones en web
Probar

Todas las notificaciones del usuario cargan correctamente

El punto que indica si la notificacion fue vista funciona correctamente

En web, el modal se muestra apropiadamente, limitando su ancho maximo
Hacer tap scbre una notificacion modifica su estado de visibilidad

Nota. La Figura muestra las tareas realizadas en el modulo de notificaciones.

4.2.1.12 Médulo BusquedasScreen

Figura 27

Tablero 1 Kanban Modulo BusquedasScreen

Provider

Crear provider de busqueda
Crear método para buscar productos que cumplan con el nombre o categoria indicada por el usuario
Almacenar de forma local las busquedas recientes

Crear opcidn para eliminar una busqueda recietne
Disefio

Crear card para producto

Crear lista de productos encontrados

Crear input para ingresar texto de busqueda
Crear widget de busgueda reciente

Crear listade de busquedas recientes
Pruebas

Cuando se realiza una busqueda, se registra en el listado de busquedas reciente

El item de busqueda reciente se elimina corractaments

Los productos que coinciden con la busqueda ingresa se musstran correctamente mediante |a request realizada al backend
Cuando no se encuentran productos relacionados, se muestra un mensaje indicandole al usuaric
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5. Desarrollo del Proyecto

5.1 Lista de Requerimientos

5.1.1 Requerimientos Funcionales
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Los requerimientos funcionales describen las actividades que el sistema debe realizar,

es decir, son las funciones que ofrece el software. Los requerimientos funcionales de este

proyecto son los siguientes,

Tabla 1

Listado de Requerimientos Funcionales

Id

10

11
12
13

Nombre
requerimiento

Login

Registrarse

Ver/Editar perfil
Reportar error

Listar errores

Registrar
emprendimiento
Registrar
producto
Aprobar/Rechazar
emprendimiento
Aprobar/Rechazar
producto

Crear evento
Listar eventos
Listar

emprendimientos

Funcionalidad

Ingresar al sistema para desbloquear méas
funcionalidades de la plataforma

Crear cuenta de usuario para acceder a la plataforma

Editar o visualizar informacion del usuario
Seccidn que permite reportar un error de la plataforma

El gestor visualiza los reportes creados por los usuarios

Seccidn que permite al usuario registrar un
emprendimiento para ser publicado

Seccion que permite al usuario registrar un producto
para ser publicado

El gestor puede aprobar o rechazar un emprendimiento
segun si cumple las condiciones

El gestor puede aprobar o rechazar un producto segun si
cumple las condiciones

El gestor puede crear eventos de la plataforma

El gestor puede observar los eventos activos

El usuario puede visualizar todos sus emprendimientos

registrados

Rol objetivo

Usuario
Gestor
Usuario
Gestor
Usuario
Usuario

Gestor

Usuario

Usuario

Gestor

Gestor

Gestor

Gestor

Usuario



14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

Listar
emprendimientos
populares

Listar sus
productos

Listar productos
populares

Listar nuevos
productos

Listar productos
vistos
recientemente
Ver detalles
emprendimiento
Ver detalles
producto

Editar
emprendimiento

Editar producto

Modificar estado
visualizacién
emprendimiento
Modificar estado
visualizacién
producto
Comentar
producto
Reportar
comentario
Eliminar

comentario

Se muestran los emprendimientos populares en la vista

de inicio de la plataforma

El usuario puede visualizar todos sus productos

registrados

Se muestran los productos populares en la vista de inicio

de la plataforma
Se muestran los productos recientemente registrados en
la vista de inicio
A cada usuario se le muestra una lista de los productos

gue ha visto recientemente

Los usuarios pueden ingresar a una vista donde esta toda

la informacion del emprendimiento

Los usuarios pueden ingresar a una vista donde esta toda

la informacion del producto

Los usuarios pueden editar los datos e informacién de
sus emprendimientos registrados

Los usuarios pueden editar los datos e informacion de
sus productos registrados

Permite a los usuarios modificar el estado de

visualizacién de sus emprendimientos

Permite a los usuarios modificar el estado de

visualizacién de sus productos

Los usuarios pueden hacer comentarios sobre los
productos de la plataforma

Se puede reportar un comentario si un usuario cree que
no cumple las normas de la plataforma

El gestor puede eliminar comentarios que no cumplan

con las normas de la plataforma
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Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Gestor

Usuario

Gestor

Usuario

Usuario

Gestor



28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38
g

40

41

42

Habilitar
comentario

Calificar producto

Eliminar
emprendimiento
Habilitar
emprendimiento

Eliminar producto

Habilitar producto

Buscar productos

Afadir producto
favorito

Carrito de
solicitudes

Cerrar compra

Notificaciones
Recuperar
contrasefa

Realizar pregunta

Realizar solicitud
de un producto
Responder

pregunta

Permite habilitar un comentario se haya reportado y
cumpla con las normas de la aplicacion

Los usuarios pueden hacer calificaciones de los
productos que hayan comprado

Los usuarios pueden eliminar sus emprendimientos
registrados

El gestor puede habilitar los emprendimientos que hayan
sido reportados

Los usuarios pueden eliminar sus productos registrados

El gestor puede habilitar los productos que hayan sido
reportados

Seccion que permite realizar una bisqueda de un
producto de acuerdo con su nombre o categoria

Los usuarios pueden agregar productos a su lista de
favoritos

Los usuarios pueden agregar productos al carrito de
solicitudes

Los usuarios pueden cerrar las compras una vez hayan
recibido el producto

Visualizar las notificaciones del usuario

Permite recuperar la contrasefia si un usuario la ha
olvidado

Los usuarios pueden hacer preguntas sobre los
productos de la plataforma

Los usuarios pueden hacer la solicitud de un producto lo
que creard una transaccion

Los usuarios pueden responder las preguntas que se

hayan hecho sobre su producto
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Gestor

Usuario

Usuario

Gestor

Gestor

Usuario

Gestor

Gestor

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario
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5.1.2 Requerimientos No Funcionales

Los requisitos no funcionales hacen referencia a aquellos con los que se puede valorar

la operacion del software. Los requerimientos no funcionales de este proyecto son los

siguientes,
Tabla 2

Listado de Requerimientos no Funcionales

Id Nombre
requerimiento
43 Interfaz de usuario
44 Rendimiento

45 Accesibilidad

46  Integridad de los
datos

5.2 Diagrama de Casos de Uso

Funcionalidad

Se disefiard una interfaz que sea intuitiva para que sea amigable
con los usuarios

La plataforma tendra tiempos de respuesta cortos para las acciones
de los usuarios

La plataforma sera multiplataforma, estara disponible para Android
y Web

Los datos almacenados estaran completos y sin variaciones,

ademas de que seran confiables y exactos.

Los casos de uso son utilizados para el andlisis y disefio ademas de representar la

funcionalidad del sistema; se basa en el comportamiento del sistema desde un punto de vista

externo.

Un caso de uso explica una funcién suministrada por el sistema que produce un

resultado visible para un actor, siendo este, cualquier individuo o entidad que interactta con el

sistema; los casos de uso ayudan a su vez, a definir los limites del sistema, diferenciar las tareas

que se realizan por el sistema y las tareas que se realizan por su entorno. La mayoria de los

actores esta por fuera de los limites del sistema; pero existen algunos casos de uso que estan

por dentro de los limites del sistema.

Teniendo en cuenta las funcionalidades del presente proyecto; se decidieron separar los

diagramas de casos de uso por entorno para una mejor comprension de estos.
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Figura 28

Diagrama del Caso de uso login y registro

Login/Registro

Autentificar
Usuario

= = include- = = = -

Registro

extend

[No tizne cusnia]

/N

[Oivido contrasefia] '

i
include
1
i
1
extend

Usuario

Solicitar nueva
contrasefia

Nota. El grafico representa el proceso que un usuario realiza para registrarse e ingresar a la
plataforma. Ademas, se muestra la funcion de solicitar nueva contrasefia si el usuario la ha

olvidado. La funcion autenticar usuario es realizada por los gestores.
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Figura 29

Diagrama del Caso de uso Funcionalidades que Dispone el Usuario Logueado

i Modificar perfil
Informacicn
Usuaria
Elirninar
i Emprendimienta
H
H
: Hatilitar
! Emprendimienta
Regisirar I :
Emprendimienta -
- Conlestar preguntas
Editar
Rea Lzar preguntas. Emprendimiento
- resefar productos
| ———
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Nota. El gréafico representa las distintas funcionalidades de la plataforma a las que tiene acceso
un usuario cuando ingresa con sus credenciales. Algunas funciones, como las de registrar

producto o emprendimiento, tienen que ser revisadas por un gestor.



Figura 30

Diagrama de Caso de uso Vista de Inicio de la Plataforma
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Nota. El diagrama representa la vista de inicio que se le muestra al usuario al ingresar en la

plataforma, en la que se listan productos y emprendimientos. Algunas funciones, como la de

ver detalles o afiadir a favoritos, requieren que el usuario esté autenticado para poder acceder

a ellas.
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Figura 31

Diagrama de Caso de uso Buscar Productos

Buscar
Producto

Buscar
Producto

Listar Busqueda

Usuario Filtrar Categoria

Nota. El grafico muestra como el usuario puede realizar la busqueda de un producto dentro de
la plataforma, ya sea por palabras claves o por la categoria del producto, donde se le enlistaran
todos los resultados que coincidan.

Figura 32

Diagrama de Caso de uso Notificaciones del Usuario
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Nota. El diagrama representa las funciones que puede realizar el usuario con sus notificaciones.
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Diagrama de Caso de uso Funcionalidades del Gestor
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Nota. EI Gréafico muestra todas las funciones a las que tiene acceso un gestor para administrar

la plataforma. Para acceder a las funcionalidades el Gestor debe autenticarse en el dashboard.
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5.3 Casos de Uso

IBM (2016) define que un caso de uso es “un artefacto que define una secuencia de
acciones que da lugar a un resultado de valor observable. Los casos de uso proporcionan una
estructura para expresar requisitos funcionales en el contexto del sistema”. Los casos de uso
reflejan la manera de usar un software y los resultados que se obtienen, ya que dejan claro lo

que haré el sistema.

Para este proyecto se realizaron los siguientes casos de uso para ilustrar como seria la

funcionalidad del software y como sus diferentes actores interactuarian con él.

Tabla 3

Caso de uso Registro usuario

CASO DE USO: Registro usuario
DESCRIPCION: Permite al usuario hacer uso de todas las funcionalidades que ofrece el sistema

ACTORES: Usuario(Comprador-Vendedor)
PRECONDICIONES:
El usuario debe tener un correo para registrarse

FLUJO NORMAL:

1. El usuario descarga e inicia la aplicacion

2.El usuario se dirige a la opcion de registro

3.El usuario ingresa sus datos y acepta los términos y condiciones de la App
4.5e notifica al usuario que su cuenta se a creado correctamente

FLUJO ALTERNATIVO:
4.1 Se le notifica al usuario que su cuenta no se ha creado correctamente, por error en algun dato

POSTCONDICIONES: El usuario ingresa y observa su perfil




Tabla 4

Caso de

uso Inicio de Sesién

64

CASO DE USO: Inicio sesion

DESCRIPCION: Permite al usuario ingresar al sistema

ACTORES: Usuario(Comprador-Vendedor)

PRECONDICIONES:
El usuario ya debe estar registrado en el sistema

FLUJO NORMAL:

1.El usuario inicia la aplicacion

2.El usuario introduce sus credenciales (correo, contrasefia)
3.El usuario ingresa a la app

FLUJO ALTERNATIVO:

2.1 El usuario ingresa mal el correo o contrasefia

2.2 Se le notifica al usuario vy se le da la opcion de volver a ingresar las credenciales o restablecer la
contrasefia

POSTCONDICIONES: El usuario ingresa y observa su perfil

Tabla b

Caso de

uso Ver Productos

CASO DE USO: Ver productos

DESCRIPCION: Permite al usuario observar la vista de los diferentes emprendimientos y productos
disponibles

ACTORES: Usuario(Comprador)

PRECONDICIONES:
El usuario debe tener la aplicacién

FLUJO NORMAL:
1. El usuario ingresa y observa la primera vista
2. Se muestran diferentes productos(destacados, vistos recientemente, etc. )

FLUJO ALTERNATIVO:
2.1. Por errores de conexidén no se muestran las publicaciones

POSTCONDICIONES: El usuario observa o busca los productos que le interesan
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Tabla 6

Caso de uso Ver Emprendimientos

CASO DE USO: Ver emprendimientos

DESCRIPCION:
Permite al usuario ver los emprendimientos

ACTORES: Usuario(Comprador)

PRECONDICIONES:
El usuario debe tener la aplicacion

FLUJO NORMAL:
1.El usuario ingresa el nombre del emprendimiento para observar su perfil y los productos que ofrece
2.El usuario observa un producto y da click al perfil (emprendimiento) que esta donde dice "ofrecido por"

FLUJO ALTERNATIVO:
2.1. Por errores de conexion no se muestran los emprendimientos

POSTCONDICIONES: El usuario observa los productos que ofrece el vendedor y su respectiva informacion

Tabla 7

Caso de uso Buscar Producto

CASO DE USO: Buscar producto

DESCRIPCION: Permite al usuario buscar un producto por nombre

ACTORES: Usuario(Comprador)

PRECONDICIONES:
El usuario debe tener la aplicacion

FLUJO NORMAL:
1. El usuario da click al icono
2.El usuario digita el nombre del producto

FLUJO ALTERNATIVO:
2.1. Por errores de conexion no se muestran los resultados de la blsqueda

POSTCONDICIONES: El usuario busca productos que le llamen la atencién




Tabla 8

Caso de uso Editar Perfil

CASO DE USO: Editar perfil

DESCRIPCION: Permite al usuario editar la informacién de su perfil (nombre, foto, contrasefia, etc.)

ACTORES: Usuario(Comprador)

PRECONDICIONES:
El usuario debe iniciar sesion en la aplicacion

FLUJO NORMAL:

1.El usuario da click al perfil de usuario para visualizar su perfil
2.El usuario da click en el boton "editar perfil"

3.El usuario ingresa los datos que quiere cambiar de su perfil
4.El usuario confirma los cambios realizados a su perfil

FLUJO ALTERNATIVO:
4.1.Los datos nuevos no son guardados en la base de datos por errores de conectividad
4.2 los datos nuevos no son guardados en la base de datos por errores en la base de datos

POSTCONDICIONES: El usuario observa los cambios realizados

Tabla 9

Caso de uso Reportar Error

CASO DE USO: Reportar error

DESCRIPCION: Permite al usuario generar un reporte sobre la aplicacién

ACTORES: Usuario(Comprador-Vendedor)

PRECONDICIONES:
El usuario debe iniciar sesion en la aplicacién

FLUJO NORMAL:

1.El usuario da click al botén de reportar

2.El usuario anexa pruebas o comentarios sobre el error
3.Se notifica que el reporte se a enviado

FLUJO ALTERNATIVO:
4.1 Por errores de conexion no se envia el reporte

POSTCONDICIONES: El usuario observa la vista del producto o emprendimiento




Tabla 10

Caso de uso Registrar Emprendimiento

CASO DE USO: Registrar emprendimiento

DESCRIPCION: Permite al usuario registrar su emprendimiento

ACTORES: Usuario(Comprador-Vendedor-Gestor)

PRECONDICIONES:
El usuario debe iniciar sesion en la aplicacion

FLUJO NORMAL:

1.El usuario da click en registrar emprendimiento

2.El usuario diligencia el formulario para crear la solicitud de emprendimiento
3.5e le notifica al usuario que su solicitud a sido realizada

FLUJO ALTERNATIVO:
3.1 Por errores de conexion no se envid la solicitud
3.2 El usuario no diligencia correctamente el formulario

POSTCONDICIONES:

Tabla 11

Caso de uso Registrar Producto

CASO DE USO: Registrar producto

DESCRIPCION: Permite al usuario registrar su producto

ACTORES: Usuario(Comprador-Vendedor-Gestor)

PRECONDICIONES:
El usuario debe iniciar sesion en la aplicacién

FLUJO NORMAL:

1.El usuario da click en registrar producto

2.El usuario diligencia el formulario para crear la solicitud del producto
3.5¢e le notifica al usuario que su solicitud a sido realizada

FLUJO ALTERNATIVO:
3.1 Por errores de conexidn no se envid la solicitud
3.2 El usuario no diligencia correctamente el formulario

POSTCONDICIONES:




Tabla 12

Caso de uso Habilitar un Producto o Emprendimiento

CASO DE USO: Habilitar un producto y/o emprendimiento

DESCRIPCION: Permite al usuario(gestor) habilitar un producto y/o emprendimiento

ACTORES: Usuario(Gestor)

PRECONDICIONES:
El usuario debe ingresar en la pagina de gestor

FLUJO NORMAL:

1. El usuario se logea en la pagina de gestor
2.Elusuario observa las solicitudes realizadas

3.El usuario aprueba las solicitudes

4 El sistema notifica que se ha aprobado una solicitud

FLUJO ALTERNATIVO:

2.1 No se encuentran solicitudes pendientes

3.1 Por errores en la base de datos no se realizan los cambios

4.1 Por errores en la app no se notifican los cambios a los usuarios

POSTCONDICIONES: Los usuarios implicados observan los resultados de sus respectivas solicitudes

Tabla 13

Caso de uso Deshabilitar un Producto o Emprendimiento

CASO DE USO: Deshabilitar un preducto y/o emprendimiento

DESCRIPCION: Permite al usuario(gestor) deshabilitar un producto y/o emprendimiento

ACTORES: Usuario(Gestor)

PRECONDICIONES:

FLUJO NORMAL:

1. El usuario se logea en la pagina de gestor

2. El usuario observa las solicitudes de errores de un producto y/o emprendimientos

2.1 Elusuario acepta las solicitudes, por ende se deshabilita el producto y/o emprendimiento
3.El usuario notifican los cambios

FLUJO ALTERNATIVO:

2.1 No se encuentran solicitudes pendientes

3.1 Por errores en la base de datos no se realizan los cambios

4.1 Por errores en la app no se notifican los cambios a los usuarios

POSTCONDICIONES: Los usuarios implicados observan los resultados de sus respectivas solicitudes




5.4 Diagrama de Actividades

El diagrama de actividades es la representacion grafica de un algoritmo o proceso, es
decir, muestra como los eventos de un caso de uso se relacionan entre si 0 como una coleccion
de casos de uso se coordina para representar un flujo de trabajo (Microsoft, 2021).

A continuacion, se muestran los principales diagramas de actividades de este proyecto.

Figura 34

Diagrama de Actividad Iniciar Sesién
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Figura 35

Diagrama de Actividad Home
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Figura 36
Diagrama de Actividad Editar Perfil
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Figura 37

Diagrama de Actividad Buscar Producto

=) Buscar producto

i—‘

Ingresar nombre Seleccionar
del producte < categoria

Vier productos
e

k.

Ver detalles

|




Figura 38

Diagrama de Actividad Administrador

Figura 39
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5.5 Diagrama de Clases

El diagrama de clases se usa para describir la estructura del sistema.

5.5.1 Modelo No SQL

Figura 40
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Categoria

-id-int

- nombre: String
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- borrado: Bool
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- formatoVenta: String
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- total int
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5.5.2 Modelo MER
Figura 41
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5.6 Arquitectura de Software

La figura 42 muestra el disefio de la arquitectura con la que se desarroll6 el proyecto,
donde se evidencia los elementos que componen la plataforma y como se relacionan por medio

del flujo que se lleva a cabo entre ellos.

El proceso empieza con un usuario, el cual puede acceder a la plataforma mediante un
cliente, ya sea web (dominio alojado en Firebase!) o movil (aplicacion), que se conecta al
servidor realizado en Node js Express (alojado en Heroku?), en donde se encuentran las

diferentes funciones que se pueden realizar en la plataforma.

! Firebase es un servicio de hosting de contenido web con nivel de produccion orientado a
desarrolladores.

2 Heroku es una plataforma como servicio de computacion en la Nube que soporta distintos lenguajes
de programacion.
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Si un usuario hace una peticion esta llega al servidor pasando por su APl Gateway® de
donde se redirecciona al recurso solicitado, después se llama al controlador que maneja dicha
peticion junto con su modelo asociado, el cual es un esquema de MongoDB que define la
estructura y el contenido de lo almacenado en la base de datos, para finalmente realizar un

proceso CRUD* con la informacion y retornarla al usuario junto con el estado de la peticion.

Figura 42

Diagrama de la Arquitectura del Proyecto
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5.7 Prototipos

Para la creacion de los prototipos primero se realiz6 unos mockups para visualizar el
disefio de la aplicacion, tanto en web como en movil. Esto con el fin de servir de guia a la hora
de desarrollar la interfaz de usuario. Cabe recalcar que el prototipo web y mévil cuentan con
las mismas funcionalidades, solo que algunas se visualizan de manera diferente.

Los mockups de las pantallas mas importantes se muestran a continuacion.

3 APl Gateway gestiona todas las tareas relacionadas con la aceptacion y el procesamiento de llamadas
simultaneas a la API

4 CRUD es el acronimo en ingles de "Crear, Leer, Actualizar y Borrar", que se usa para referirse a las
funciones béasicas en bases de datos
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Figura 44

Mockup Vista de Inicio web
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Figura 45
Mockup Vista Busqueda Movil
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Figura 46
Mockup Vista Busqueda Web
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Figura 47
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5.7.1 Prototipo Web

5.7.1.1 Vista de inicio. Esta es la vista principal o la vista de inicio web, donde en el
navbar se encuentran elementos como el ingresar, registrarse, y la barra de basqueda, donde el
usuario puede realizar dichas acciones. Cabe aclarar que el usuario al no iniciar sesion tiene
funciones limitadas, solo puede observar algunos productos; a su vez, no puede acceder a toda
la informacion de dichos productos.

En esta vista el usuario podra ver los diferentes eventos que se realizan, los productos
destacados, los emprendimientos destacados, los productos recientes, y las categorias mas
populares.

Figura 48
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Figura 49

Vista Inferior de Inicio - Prototipo web
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5.7.1.2 Registro. Para registrarse el usuario debe diligenciar el formulario mostrado en
la figura 51, donde tiene que ingresar minimo un nombre y un apellido, genero, un correo
electrénico; ya sea Gmail, Hotmail, Outlook, etc; y una contrasefia valida.

Figura 50

Vista Registro - Prototipo web

Registrarse

Apellidos
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Figura 51

Vista Modal Registro - Prototipo web

Registrarse

Nombres ‘ ‘ Apellidos

0/25

~ GE&nero

Seleccione una opcion

Contrasefa Confirmar contrasefia

5.7.1.3 Iniciar sesion. Para iniciar sesion el usuario necesita su correo y contrasefia, a
su vez, tendra habilitado el “;Olvido su contrasefia?”, donde, si no recuerda su contrasefia, se
le enviara una provisional al correo. Al iniciar sesion el usuario contard con nuevas funciones

en la plataforma.
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Figura 52

Vista Iniciar Sesion - Prototipo web

Iniciar sesion

Figura 53

Vista Modal Iniciar Sesion - Prototipo web

Iniciar sesion

Email

@ Contrasefia

¢;Olvido su contrasefia?
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Figura 54

Vista Reestablecer Contrasefia - Prototipo web

Olvide mi
contrasena

Escriba el correo electronico con el que se registro para
enviarle una nueva clave de acceso.

Email de usuario

Aceptar

5.7.1.4 Vista de inicio, Usuario logueado. Al iniciar sesién, el usuario desbloquea
nuevas funciones en la web, por ende, su vista de inicio cambia sutilmente, ahora cuenta con
un menu lateral donde puede observar su perfil, sus favoritos, sus solicitudes, puede vender y
observar su panel de vendedor; asi como poder reportar un error y cerrar sesion. También
cuenta con los botones del carrito de solicitudes y las notificaciones en el navbar.

Figura 55

Vista de Inicio, Usuario Logueado - Prototipo web

Q  Favoritos

Solicitudes

©  Vender

08  Panel vendedor
Avanzandas

@®  Reportarerror

@®  Terminos y condiciones
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5.7.1.5 Ver perfil. El usuario puede observar la informacion de su perfil y editarlo. Al

momento de registrarse no es necesario afiadir una foto de perfil, en esta vista, el usuario puede

afiadirla si desea, a su vez, puede actualizar sus datos, asi como su contrasefia.

Figura 56

Vista ver Perfil - Prototipo web

¢
\J USHOP
© Datos usuario
Nombres
Apeliidos
Correo
@ Género
Shamir Duran
Categorias
Moda para hombre Libros y papeleria
Arte y artesanias Mascotas
Productos agroindustriales Productos de limpieza

Vista Actualizar Datos - Prototipo web

edtar  §B Conf. Avanzada
Contrasefia >

Verificacion >

Sobre UIS SHOP
Productos sostenibles Términos y condiciones
Alimentos y bebidas Politicas y privacidad
Salud y bienestar

Mis datos

Mombres

Shamir

Email

shamirduran1s@gmail.com

Apellidos

‘ ‘ Duran




Figura 58

Vista Cambiar Contrasefia - Prototipo web

Cambiar
contrasena

Contrasefia actual

Ingresa la contrasefia actual

Contrasefia nueva

Ingresa la nueva confrasefia

Confirmar nueva contrasefia

Confirma la nueva contrasefia

Figura 59

Vista Cambiar Foto de Perfil - Prototipo web

Cambiar foto

[a] SELECCIONAR IMAGEN

[S) GUARDAR

Aceptar

86
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5.7.1.6 Favoritos. En esta vista el usuario podra observar los productos que selecciono

como favoritos.

Figura 60

Vista Favoritos - Prototipo web

J U sHoP o @0

Favoritos

$12.000

$45.000

Sobre UIS SHOP
Términas y condiclones

Politicas y privacidad

5.7.1.7 Solicitudes. En esta vista el usuario puede ver las solicitudes realizadas y los
diferentes estados de estas (pedida, despachada, cancelada, cerrada); también puede observar

los detalles de dichas solicitudes.

Figura 61

Vista Solicitudes - Prototipo web

Solicitudes
Tipo By
Estado
o) ada "
®

Categorias Sobre UIS SHOP
Moda para hombre y papele Product stenible: Términos y condiciones
bebida: Politicas y privacidad
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Figura 62

Vista Detalles Solicitud - Prototipo web

Detalles solicitud

DATOS COMPRADOR

Nombre

Shamir Duran

Direccion

Carrera 24#10-30 Barrio U

Ciudad Celular

Bucaramanga, Santander 3227254904

DATOS SOLICITUD

Fecha

29/04/2022

Cantidad a comprar

1 unidad/es. Por valor de $45.000

Comentario

5.7.1.8 Vender. El usuario puede registrar su producto y/o emprendimiento. Primero
tiene que elegir cual de los dos registrar, luego llenar el formulario, y, por Gltimo, esperar la
respuesta de los gestores. Una norma importante de la plataforma es que el producto debe estar

asociado a un emprendimiento.

Figura 63

Vista Vender - Prototipo web

Vender

;Que desea registrar?

Emprendimiento

Producto




Figura 64

Vista Formulario Registro Emprendimiento - Prototipo web

o nformacion del emprendimiento

Nombre

0/55
Descripcion
Por favor ingrese una descripcion detallada de su 0/255

emprendimiento.

CANCELAR

Figura 65

Vista Formulario Registro Producto - Prototipo web

0 nformacion del emprendimiento

Seleccione el emprendimiento al que pertenece el producto
que desea registrar.

Emprendimiento
Seleccione una opcion ~

CANCELAR
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5.7.1.9 Panel vendedor. El usuario puede observar sus productos y/o emprendimientos

habilitados, en revision, rechazados y reportados.

Figura 66

Vista Panel Vendedor - Prototipo web

Emprendimientos

Habilitados -

Productos

Habilitados ~

Nuevas preguntas

Mo tiene preguntas

Figura 67

Vista Panel Vendedor (Emprendimientos) - Prototipo web

Emprendimientos

Habilitados R
(1 emprendimiento)

Emprendimiento de

prueba
©
I-UBU Visible
FEROZ:
e -
”;";:‘;‘ 22/04/2022
ditar
En revision v
Rechazados v

Reportados ~
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Figura 68

Vista Panel Vendedor (Productos) - Prototipo web

Productos

Habilitados ~

Producto de prueba

¥ $ 45.000
©
Visible
22/04/2022
Editar

En revision v
Rechazados v
Reportados v

Figura 69

Vista Panel Vendedor (Preguntas) - Prototipo web

Nuevas preguntas

No tiene preguntas

Categorias Sobre UIS SHOP
Moda para hombre Libros y papeleria Productos sostenibles Términos y condiciones
Artey artesanias Mascotas Alimentos y bebidas Politicas y privacidad
Productos agroindustriales Productos de limpieza Salud y bienestar

5.7.1.10 Reportar error. El usuario puede reportar un error, para esto debe dar una

descripcion de dicho error y adjuntar una prueba.
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Figura 70

Vista Reportar Error - Prototipo web

Reportar error

Indigue el motivo de su reporte.

@I Adjuntar soporte

5.7.1.11 Visualizar producto. En esta vista el usuario puede observar las fotos del
producto, el precio, a que emprendimiento pertenece, la ubicacion, informacién acerca de los
envios y los medios de pago, puede solicitar el producto o agregarlo al carrito, ademas,

visualizara productos similares a los que esta observando.

También puede agregarlo como favorito, reportar el producto, puede hacer preguntas
al vendedor y ver las que ha respondido a otros usuarios, puede ver las resefias y calificaciones

del producto.
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Figura 71

Vista Visualizar Productos - Prototipo web

Producto de prueba on

$45.000

pa deserunt esse ea veniam eu ex
ation laborum amet duis aliqua a
p sint anim pariatur nostru

Reprehenderit dolor irure nof
volup laborum

aliquip eu. consectetur

ar

Ofrecido por
LOB0  Emprendimiento De Prueba

Ubicacion
Bucaramanga

Informacién envios

Envios a Tiempo habil del envio:

Métodos de pago

€l emprendedor indico que este producto cuenta con los sigulentes métodos de pago

—
NEGUI F
Productos similares
Producto de Stickers Ref luciana Ref armoni
prueba 0.0 00
g $45.000 $1.000 $35.000 $35.000

Figura 72

Vista Preguntas al Vendedor - Prototipo web

Preguntale al vendedor
scribe tu pregunta..

Ultimas preguntas

Tienen hamburguesas vegetarianas? 8

Tienen hamburguesas vegetarianas? 3



Figura 73
Vista Resefias Producto - Prototipo web

Resefas producto

5 estrellas (2) Shamir Duran
29/04/2022

4 estrellas (3) Me gusto, gracias 12

3 estrellas (3) Shamir Duran
29/04/2022

2 estrellas (4 Me gusto, gracias 11

1 estrellas (0) B
Shamir Duran

29/04/2022
Me gusto, gracias 10

Shamir Duran
29/04/2022

Me gusto, gracias 9

Shamir Duran
29/04/2022

Me gusto, gracias 7

Shamir Duran
29/04/2022

94

5.7.1.12 Solicitar producto. Para solicitar un producto se debe llenar un formulario

donde se tiene que diligenciar la direccion, la ciudad, el celular, elegir la cantidad del producto

y esté la opcidn de realizar un comentario.

Figura 74

Vista Solicitar Producto - Prototipo web

Solicitar producto

Direccion

Carrera 24#10-30 Barrio U

Ciudad Celular

Bucaramanga, Santander 3227254904

Cantidad a comprar ($45.000)

< 1 >

Comentario
Indicaciones adicionales (Opcional)

0/255
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5.7.1.13 Carrito de solicitudes. El usuario tiene un carrito de solicitudes donde podra
observar los productos que ha agregado a dicho carrito; en este, se observan un total y una
breve informacidn de los productos de la lista; puede modificar la cantidad, y si desea eliminar
un producto de dicho carrito.

En la opcidn de solicitar, se solicitara todos los productos que estan en el carrito. Los

productos también se pueden solicitar individualmente desde los detalles de cada producto.

Figura 75

Vista Carrito de Solicitudes - Prototipo web

Carrito de
solicitudes

(1 producto)

Subtotal $225.000

Producto de prueba
4.0

$45.000

Eliminar Solicitar

5.7.1.14 Busquedas. El usuario puede buscar un producto y/o emprendimiento, de
acuerdo con su nombre y/o categoria; también se observara las busquedas recientes que se

hayan realizado.
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Figura 76

Vista Busquedas - Prototipo web

@ UISShop X+

&« C @ uis-shopweb.app/search
& Ref armonia Q
Busquedas recientes

Ref armonia
0.0

$35.000

5.7.1.15 Visualizar emprendimientos. En esta vista el usuario puede observar la
informacién de un emprendimiento, como su logo, banner, una descripcién, lugar de origen,
los productos relacionados a dicho emprendimiento, los encargados y su informacion, la

categoria del emprendimiento. También puede reportar el emprendimiento.

Figura 77

Vista Visualizar Emprendimientos - Prototipos web

] 24
CASTILLO STOR

Whatsapp: 3003275522

: Instagram: @CastilloStoreCol

Castillo store M Reportar

Libretas - botones - mugs 100% personalizados. organizadores semanales - bralettes - prendas para
mascotas.

Q Bucaramanga
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Figura 78

Vista Visualizar Productos del Emprendimiento - Prototipo web

Productos

Encargados

Valentina Hincapié Castillo

Estudiante 45
Categorias
Arte y artesanias $2.000

Contacto y redes
Ra +57 3003275522
(O +57 3003275522
castillostorecol

@ castillostorecol15@gmail.com

5.7.1.16 Notificaciones. En esta seccion el usuario puede observar y eliminar las

notificaciones de las acciones realizadas.

Figura 79

Vista Notificaciones - Prototipo web

Notificaciones

Su reporte ha sido aceptado

Nsins 19 j* 55

Ha sido reportada una de sus transacciones

e T P e e .




5.7.2 Prototipo Mavil

5.7.2.1 Vista inicio.

Figura 80

Vista Inicio - Prototipo Movil

¥ = 2238

Categorias

o

i Moda para hombre @ Arte y artesanias \7J

Emprendimientos destacados

press =~

N& lm #/°

ARTE INGA ; FEH[]ZE
AU

) Hovio Fitmiz 14

Nukancli Paurracka
etk o mun \ Py ..-19)
1Y R -4 v
Productos destacados
Producto de

prueba
4.0

Producto de
prueba

4.0

&dAC NN




5.7.2.2 Mend.

Figura 81

Vista Menu - Prototipo Movil

Menu
-] Iniciar sesién

i Registrarse

(@  Terminos y condiciones

v

m 22:39

99
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5.7.2.3 Iniciar sesion.

Figura 82

Vista Iniciar sesion - Prototipo Mavil

¥ = 22:40

Iniciar sesion

@ Contrasefa

¢Olvido su contrasefa?




5.7.2.4 Registro.

Figura 83

Vista Registro - Prototipo Movil

Registrarse

v

m 22:40

Nombres

Apellidos

~ Genero

Seleccione una opcion

Contrasena

Confirmar contrasena

101
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5.7.2.5 Menu usuario logueado.

Figura 84
Vista MenU Usuario Logueado - Prototipo Movil
¥ & m224
Menu
'™y Inicio
.- Perfil
Q  Favoritos
Solicitudes

<

Vender

Panel vendedor

Avanzandas

@ Reportar error

[  cerrarsesion

@ Terminos y condiciones
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5.7.2.6 Inicio usuario logueado.

Figura 85

Vista Inicio Usuario Logueado - Prototipo Mavil

¥ w224

-~

Categorias

o

i Moda para hombre @ Arte y artesanias \j

Emprendimientos destacados

X& LR
ARTE INGA “FEROZ >

Nk Parr acka g Nt
lirche s inen fxt

Productos destacados

Producto de
prueba

4.0

$45.000

Producto de
prueba

4.0

aAC NNAN




5.7.2.7 Lista de emprendimientos.

Figura 86
Vista Lista de Emprendimientos - Prototipo Movil
A 4

< Lista emprendimientos

TV I

& 080

~FEROZ=

e

K

X

ARTE INGA

Rocto Tlores

Nukanchi Rurrasks 380 JOINY 0 T
Hecho a mave * * * accesorios
.

Rfaccesorio

Arte inga Emprendimi

Uwvu
URICIO RODRIG By
Decorador -
Mauricio Castillo Ronroneo
B,

OLOE CAKE

&e"'foa cott wd

ELVE
FEMMES

tezanol

UMA KIWE

m 22:45

Eukarya arte
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5.7.2.8 Lista de productos.

Figura 87

Vista Lista de Productos - Prototipo Movil

< Lista productos

Producto de
prueba

4.0

Pty

$45.000

Ref luciana
0.0

$35.000

Boton
personaliz...

0.0

$2.000

Topos noche
estrellada

0.0

m $10.000

¥ & = 2246

Ref armonia
0.0

$35.000

Mug
personaliz...

0.0

Manillas
corazon ...

0.0

$18.000



5.7.2.9 Perfil.

Figura 88

Vista Perfil - Prototipo Movil

106

@

Shamir Duran

® Datos usuario
Nombres

Apellidos

Correo

Género

L Conf. Avanzada

Contrasefia

Verificacion

¥ =224
1]

Editar
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5.7.2.10 Actualizar datos.

Figura 89

Vista Actualizar Datos - Prototipo Mévil

¥ m22:42

Mis datos

~ Nombres

Shamir

— Apellidos

Duran

~ Género

Hombre

~ Email

shamirduran15@gmail.com

23/45

Actualizar
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Figura 90

Vista Cambiar Foto de Perfil - Prototipo Movil

¥ = 11:00

Cambiar foto

El SELECCIONAR IMAGEN

[S) GUARDAR
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5.7.2.11 Favoritos.

Figura 91
Vista Favoritos - Prototipo Movil
¥ & = 10:59
f (4] (2]
Favoritos
Piedecues Bucarama
ta, . ngay ar..
0.0 0.0
$12.000 $8.000
Mr waffi Producto
estrella de prueba
0.0 4.0
$12.000 $45.000
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5.7.2.12 Solicitudes.

Figura 92
Vista Solicitudes - Prototipo Movil
v m 22:43
< Solicitudes
Buscar
Q
Tipo Estado

No cuenta con solicitudes de compras pedidas
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5.7.2.13 Vender emprendimiento y/o producto.

Figura 93
Vista Vender emprendimiento y/o Producto - Prototipo Movil

¥ = 2243

Vender

¢Qué desea registrar?

Emprendimiento

Producto
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5.7.2.14 Registrar emprendimiento.

Figura 94

Vista Registrar Emprendimiento - Prototipo Movil

¥ m 2244
<  Registrar emprendimiento
o Informacion del emprendimiento
Nombre
0/55
Descripcién

Por favor ingrese una descripcion detallada de su emprendimiento. 0/255

CANCELAR

Ubicacidn

Medios de contacto

Logo



5.7.2.15 Registrar producto.

Figura 95

Vista Registrar Producto - Prototipo Mévil
VU w224

& Registrar producto

o Informacion del emprendimiento

Seleccione el emprendimiento al que pertenece el producto que
desea registrar.

Emprendimiento
Seleccione una opcion v

CANCELAR

Informacion del producto

Entrega productos

Categoria

Imagenes

Datos venta

®© O 0 o0 o

113
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5.7.2.16 Visualizacion producto.

Figura 96

Vista Visualizar Producto - Prototipo Movil
¥ & § 22555

« RO

Mug personalizado
$15.000

Descripcion
Informacion envios
Métodos de pago
Preguntas producto

Resenas producto

S m Vendido por

Dradiirtne cimilarac
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5.7.2.17 Descripcidon e informacion envios del producto.

Figura 97

Vista Descripcion e Informacion Envios del Producto - Prototipo Movil

v m 22:54

¢ RO

Mug personalizado
$15.000

Descripcion

Mug100% personalizado. imagen, anime, paisaje, nombre,
logo, jlo que gustes!.

Informacion envios
Envios a:

Envios a toda Colombia

Tiempo habil del envio:
De 3 a 5 dias

Métodos de pago

Preguntas producto
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5.7.2.18 Métodos de pago, preguntas y resefias del producto.

Figura 98

Vista Métodos de Pago, Preguntas y Resefias - Prototipo Movil
¥ & m22:54

Métodos de pago

El emprendedor indico que este producto cuenta con los
siguientes metodos de pago.

NEQUI ' ‘ //

Nequi Bancolombia  Efectivo

Preguntas producto

No se han realizados preguntas sobre este producto

Resenas producto

Este producto no cuenta con resefias

w Vendido por

Productos similares

Producto de
prueba

4.0

$45.000

a




5.7.2.19 Visualizar emprendimiento.

Figura 99

Vista Emprendimiento - Prototipo Movil

Maurieio.rodriguez decorador

N

Descripcion

Mauricio rodriguez
Y decorador

Descripcion

Empresa de decoraciones y eventos sociales, destacada en
el mercado por brindar decorados con calidad profesional.

Encargado

@ Mauricio Rodriguez Gonzalez
1

Contacto y redes
Ro +57 3115961235

(O +57 3115961235

117
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5.7.2.20 Informacion del emprendimiento.

Figura 100
Vista Informacion del Emprendimiento - Prototipo Movil
¥ & =m22:50
< Mauricio rodriguez decorador M
decorador
Descripcion

Empresa de decoraciones y eventos sociales, destacada en
el mercado por brindar decorados con calidad profesional.

Encargado

m Mauricio Rodriguez Gonzélez
{ |

Contacto y redes
e +57 3115961235
(O +57 3115961235
mauriciorodriguezdecorador

@ mauuroo802@gmail.com

0 https://www.facebook.com
/mauriciorodriguezdecorador/
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5.7.2.21 Productos asociados al emprendimiento.

Figura 101

Vista Productos Asociados al Emprendimiento - Prototipo Mévil

Castillo store

CASTILLO STORE

Whatsapp: 3003275522
Instagram: @CastilloStoreCol

VA

Productos

Ordenar Ty

Botoén personalizado Mug personalizado
$2.000 $15.000

Emprendimientos similares

CAPER M= o S
K& LB 2L
4 A |/ y
2 - & )
ARTE INGA = - |
Nk et Parracka -8 F,glnigz - Lirer AL
lircke & 1nun * e ¥ ‘\ ASBANTOS ’;.;-
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5.7.2.22 Carrito de compras.

Figura 102
Vista Carrito de Compras - Prototipo Movil
¥ & =m 2250
& Carrito de solicitudes
(1 producto)

Subtotal $225.000

Producto de prueba
4.0

Eliminar Solicitar
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5.7.2.23 Buscar producto.

Figura 103
Vista Buscar Producto - Prototipo Mdvil

¥ =m22:51

« Q

Puede buscar productos de acuerdo a su nombre o
categoria.
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5.7.2.24 Busqueda por categoria.

Figura 104
Vista Busqueda por Categoria - Prototipo Movil
¥ & m 22:51
¢ Artey artesanias
Q
Stickers Botén
0.0 personaliz...
0.0
$1.000 $2.000
Mug Manillas
personaliz... corazon ...
0.0 0.0
$15.000 $18.000




5.7.2.25 Reportar error.

Figura 105

Vista Reportar Error - Prototipo Movil

Reportar error

Indique el motivo de su reporte.

Descripcion

@J Adjuntar soporte

v

m 22:52

123
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5.7.2.26 Notificaciones.

Figura 106

Vista Notificaciones - Prototipo Mdvil

¥ =102
< Notificaciones
.uu Su reporte ha sido aceptado |
v, 05/05/2022 20:55
@
.q,fiu Ha sido reportada una de sus transacciones o
®v/ 05/05/2022 20:55
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5.7.3 Prototipo Dashboard U-Shop

Las solicitudes realizadas tanto en el prototipo web como en el prototipo movil, seran
revisadas por el usuario gestor, dicho gestor encontrara las solicitudes en el Dashboard U-shop,
el cual se encuentra solo en la version web.

5.7.3.1 Iniciar sesion. Para iniciar sesion el usuario requerira un correo y una
contrasefia; también cuenta con la opcidn de “;olvido su contrasefia?”’ donde se le enviara al
correo una clave provisional.

Figura 107

Vista Inicio de Sesion - Dashboard

Inicio de sesion en el panel de control de U Shop

correg

&

contrasefa

INGRESAR

¢.Se te olvidd tu contrasefia? i No tienes una cuenta? Inscribirse

5.7.3.2 Vista de inicio. En la vista de inicio, el gestor puede observar un panel donde
se encuentran los usuarios, las solicitudes de registro de emprendimientos y/o productos, las

transacciones, las denuncias y los eventos.



Figura 108

Vista Menu Inicio - Dashboard

126

U Shop dashboard

=

DashBoard

Solicitudes de
registro

Denuncias

Eventos

Metodos de
pago

v

5.7.3.3 Panel. En el panel se visualizan todos los usuarios que se han registrado en la

aplicacion con su respectivo nombre, apellido, correo electrdnico, el rol que desempefia y la

fecha de creacidn; en este panel, el gestor podra cambiar el rol (usuario, gestor) de dichos

usuarios.

Figura 109

Vista Panel - Dashboard

x +

ushop-4125d. web.app,

B (P “ CAMBIAR ROL DE USUARIO

Solicitudes de
» registro

nombre apellido Email




Figura 110

Vista Cambiar Rol - Dashboard
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5.7.3.4 Solicitudes de registro. En esta vista el gestor puede observar las solicitudes

realizadas para el registro de un producto y el registro de un emprendimiento.

Figura 111

Vista Solicitudes Registro Emprendimiento - Dashboard
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Figura 112

Vista Solicitudes Registro Producto - Dashboard

U Shop . [ SALR
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®  Denuncias v

B Evenios v

5.7.3.5 Denuncias. El gestor puede observar los emprendimientos, los productos, y los
comentarios reportados, y de cada uno, visualizara el nombre, denunciante, la fecha del reporte,

el estado de dicho reporte y el reporte como tal.

Figura 113

Vista Emprendimientos Reportados - Dashboard

U Shop . [ SALR
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Productos reportados

Comentarios repartados

E Evenios v
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Figura 114

Vista Productos Reportados - Dashboard
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Figura 115

Vista Comentarios Reportados - Dashboard

U Shop dashboard . [ SALR
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5.7.3.6 Eventos. El gestor podréa crear eventos y observar los eventos activos. Para crear

el evento necesitard un nombre, un banner publicitario y la fecha de inicio y fin del evento.

Figura 116

Vista Crear Eventos - Dashboard

U Shop dashboard . fr SALR

#opmewo o~ CREAR EVENTO
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CREAR EVENTO

Figura 117

Vista Eventos Activos - Dashboard

U Shop dashboard . B> SAUR

¥ Eventos Activos
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Nombre del evento Fecha de Inicio Fecha fin Banner  Eliminar evento
©  Denuncias v
Evento Lanzamiento 03/05/2022 30/06/2022 [
G Eventos ~
1
Crear Evento
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=t
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5.7.3.7 Métodos de pago. El gestor podra agregar nuevos métodos de pago dentro de

la plataforma.



131

Figura 118

Vista Crear Método de Pago - Dashboard

U Shop dashboard . B SR

##% * CREAR METODO DE PAGO

Nombre del metodo de pago

s  Evenios ™ Sagir archivo | No s ha seeccionad ningin archivg

(CREAR METODO DE PAGO

]

5.8 Pruebas de Usuario

El desarrollo de este proyecto se ejecuta bajo la Metodologia de Prototipos (ver
Metodologia) en la que uno de los principales pasos es la evaluacion del cliente por medio de
pruebas, donde se selecciona un grupo de personas que sirven como usuarios finales del
producto. A estas personas se les habilita un prototipo funcional del software, el cual pueden
utilizar sin restriccion y acceder a todas sus caracteristicas. Una vez terminado, al grupo se le
realiza una encuesta con el fin de obtener datos relevantes acerca del prototipo, ya sea la

fiabilidad, la usabilidad, la experiencia de usuario, la disponibilidad, etc.

Para este proyecto se selecciond un grupo que hace parte de la comunidad universitaria
de la UIS®, los cuales previamente realizaron un formulario de registro, con la ayuda de
estudiantes de Gestiébn Empresarial, para poder participar en este proyecto. Para efectuar la
evaluacion del cliente se disefié un plan de pruebas (ver Anexo A) en donde estan descritos los
pasos para hacer las pruebas, Ademas, de la encuesta que se le realizo al grupo seleccionado
para obtener la retroalimentacion de los usuarios con respecto al software (ver Anexo B).

Los resultados obtenidos por parte de los usuarios fueron los siguientes:

5 La comunidad Universitaria se compone de estudiantes, egresados y profesores



132

El grafico de la figura 119 muestra que méas de la mitad de los usuarios encuestados,
exactamente un 66.7%, utilizan la version movil del software. Esto puede deberse a la
accesibilidad que tienen los dispositivos mdviles, ya que, los celulares en la actualidad al ser
parte de la cotidianidad de las personas son el dispositivo con el que la mayoria se siente mas
familiarizado. Por otro lado, los resultados evidencian que a pesar de que se disponga de una
version del software para Tablets, esta no es utilizada por ninguno de los encuestados.

Figura 119

Resultados de usuarios segun el tipo de dispositivo en el que usan el software

Seleccione el tipo de dispositivo con el que accedio a la aplicacion
12 respuestas

® Movil

® rc
Tablet

66.7%

Para las empresas un factor determinante en el éxito de un negocio es la fidelizacion de
sus clientes, esto quiere decir que mientras un comprador se sienta satisfecho con el producto
o servicio que ofrece la empresa, seguird comprandole. Lo anterior es importante, debido a que
permite tener una demanda continua de lo que se ofrece.

Con los Datos obtenidos se puede ver que un 91.7% de los encuestados usarian
frecuentemente la aplicacion (ver Figura 120), esto puede deberse a la experiencia de usuario
que se obtiene de las caracteristicas y funcionalidades del aplicativo, ya que analizando los
porcentajes de la figura 121 se evidencia que un 83.33% de los usuarios no tuvieron mala
experiencia con el software (sumando las respuestas de desacuerdo con totalmente
desacuerdo), lo que quiere decir que en gran medida se satisfacen las necesidades que tienen

los emprendedores a la hora de ofrecer sus productos o servicios por medio de una plataforma
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de comercio electronico, tales como visibilidad, seguridad, comunicacion, retroalimentacion
de sus ventas, disponibilidad de la plataforma, disefio, etc.

En los resultados de la figura 120 ademas se puede observar que ningun usuario no
usaria frecuentemente la aplicacién, que sumado al alto porcentaje que si lo haria, se concluye
que la aplicacion tiene alta fidelizacion de sus usuarios, debido que los emprendedores estan
dispuestos a seguir publicando sus productos o servicios en la plataforma.

Figura 120

Resultados de usuarios que utilizarian frecuentemente la aplicacion
Le gustaria utilizar esta aplicacion frecuentemente?.
12 respuestas

®si
® No

Tal vez

Figura 121

Resultados de los usuarios con una mala experiencia de usuario

En el uso de la aplicacion, la experiencia de usuario fue mala
12 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Uno de los principales pilares en el disefio y el desarrollo de una aplicacion es que esta
sea intuitiva para sus usuarios, es decir, que las funcionalidades sean accesibles y faciles de

usar. Por lo tanto, para este proyecto se tuvieron en cuenta las mejores practicas en el disefio
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de interfaces con el fin de que fueran amigables para sus usuarios y asi estos tuvieran una buena
experiencia en el uso de la aplicacion.

Para averiguar como fue la experiencia de los usuarios se les preguntdé sobre si la
aplicacion fue facil de utilizar (ver Figura 122), lo cual arroj6 que un 83.3% de los
emprendedores no tuvieron complicaciones para usar el aplicativo, ademas, de que para un
16.7% de los encuestados fue posible que su experiencia haya sido sencilla, y para ningun
usuario fue dificil el uso de la aplicacion.

Por otro lado, también se pregunto si la mayoria de los usuarios aprenderian a usar la
aplicacién (ver Figura 123), y los resultados muestran que un 66.7% de los emprendedores
piensan que la aplicacion si es lo suficientemente intuitiva como para que los nuevos usuarios
aprendan a utilizarla, asi como el 33.3% de los encuestados que creen que es posible.

Figura 122
Resultados de la facilidad de uso de la aplicacion

La aplicacion es facil de utilizar?
12 respuestas

@ Si
® No

Tal vez
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Figura 123
Resultados de los usuarios que creen que la aplicacion es facil de aprender

Piensa que la mayoria de las personas aprenderia a utilizar la aplicacion rapidamente?.
12 respuestas

@ sSi
® No

Tal vez

Continuando con el estudio de la experiencia de usuario que tuvieron los
emprendedores al usar el aplicativo, se les pregunté si las funcionalidades de la aplicacién
estaban bien integradas (ver Figura 124), y los resultados que se obtuvieron indican que el 50%
de los encuestados estaban de acuerdo y el 25% estaban totalmente de acuerdo, lo que significa
que para mas de la mitad de los usuarios las funciones de la aplicacion estaban bien
implementadas para construir una plataforma de comercio electronico. El resto de los datos
arrojan que para el 16.7% de los usuarios la integracién de las funciones fue normal, y solo un
8.3% piensan que las funciones no se aplicaron correctamente.

Figura 124

Resultados de integridad de las distintas funciones de la aplicacion

Las diferentes funciones de la aplicacion, como registro de emprendimiento, producto, solicitudes

compra, preguntas y notificaciones se encuentran bien integradas y son faciles de utilizar?
12 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo




136

Si se analiza el grafico de la figura 125 se puede evidenciar que el 41.7% de los
emprendedores estan de acuerdo y el 25% estan totalmente de acuerdo con que las funciones
de la aplicacion son faciles de usar, lo que quiere decir que la mayoria de los usuarios
obtuvieron una experiencia satisfactoria con las distintas funciones de la plataforma, tales como
publicar y ver los detalles de los productos, vender, ver calificaciones y comentarios,
notificaciones, etc. Por otra parte, para el 33.3% de los emprendedores la experiencia de usuario
con las funcionalidades no fue ni dificil ni facil, y ninguno considero que fue dificil.

Figura 125

Resultados de la facilidad de uso de las funciones de la aplicacion

Como usuario, le resultod facil hacer uso de las funciones de este rol, tal como ver detalles de un
producto, emprendimiento, hacer solicitudes de compra, realizar preguntas, entre otras.

12 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

También se quiso estudiar si los usuarios sintieron que en la aplicacion habia funciones
que no eran de utilidad, y los resultados que se obtuvieron (ver Figura 126) dicen que el 50%
esta en desacuerdo y el 16.7% en total desacuerdo, lo que quiere decir que para mas de la mitad
de los emprendedores todas las funcionalidades que incluye la plataforma cumplen con un
proposito dentro de la misma y no son descartables. Para el 25% de los encuestados no esta
claro si la aplicacion tiene cosas descartables o si estas son Utiles para un fin, solo un 8.3% si

creen que hay elementos de los que se podria prescindir ya que no son tan necesarios.
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Figura 126

Resultados de funciones que no son de utilidad segun los usuarios

Considera que la aplicacion tiene funciones que no son de utilidad?.

12 respuestas

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Se midio el nivel de satisfaccion que tuvieron los usuarios con la plataforma (ver Figura
127) y se obtuvo que el 66.7% estuvo satisfecho, ya sea con las funcionalidades o con la
experiencia de usuario, mientras que un 33.3% estuvo en un nivel neutral, es decir estos
usuarios no quedaron satisfechos, por ejemplo, por sentir que faltdé implementar
funcionalidades, pero tampoco quedaron insatisfechos, lo que quiere decir que perciben que el
estado de la aplicacion es lo suficientemente operacional. Por otro lado, ningiin emprendedor
quedo insatisfecho esto demuestra que el aplicativo cumple con las necesidades bésicas que se
necesitan para poder ofrecer productos por medio de una plataforma de comercio digital.

Figura 127

Resultados de nivel de satisfaccion con la aplicacién

;Cual es su grado de satisfaccion general con la pagina U- Shop?
12 respuestas

@ Satisfecho
@ Neutral
Insatisfecho
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Este proyecto surge de ideas que se venian desarrollando para promover y visibilizar
los emprendimientos de la comunidad UIS, como una rueda de negocios y posteriormente un
catalogo digital. Por lo tanto, para medir el nivel de satisfaccion de los emprendedores con la
nueva plataforma, se les pregunté como fue su experiencia comparada con versiones anteriores
del evento (ver Figura 128).

Los resultados dicen que el 9.1% de los usuarios quedé satisfecho y el 36.4% muy
satisfecho, lo que sumado es menos de la mitad, pero, por otro lado, ningin encuestado se sintid
no tan satisfecho ni insatisfecho, lo que quiere decir que, si bien no se alcanz6 la mayoria en
cuanto a nivel de satisfaccion, la aplicacion no quedd por debajo de los proyectos realizados
anteriormente en cuanto a la experiencia de sus usuarios.

Mas de la mitad de los emprendedores, el 54.5%, fueron neutrales con la plataforma, lo
que significa que no se sintieron mas satisfechos con respecto a lo que se venia realizando por
anteriores proyectos, ya que no todas las personas se sienten seguras realizando sus negocios
por comercio electronico debido a la gran cantidad de estafas que ocurren en este medio. Pero,
al ser una respuesta neutral quiere decir que los usuarios tampoco descartan utilizar estas
plataformas que hoy en dia son la tendencia a la hora de comprar y vender productos.

Figura 128

Resultados de nivel de satisfaccion de usuarios que participaron en versiones anteriores

Si usted ha participado en las ediciones anteriores de UIS compra UIS (ahora U-shop) , cudl es su
nivel de satisfaccién de la nueva imagen, pagina web y version mévil comparada con la anterior?

11 respuestas

@ Muy satisfecho

@ satisfecho
Neutral

@ No tan satisfecho

@ Insatisfecho
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6  Conclusiones

Se cumplio con los objetivos generales y especificos planteados al inicio del proyecto,
logrando crear un prototipo que sirve como herramienta para aumentar el alcance de los
productos ofrecidos por emprendedores de la comunidad universitaria.

Se logro desarrollar una aplicacion que le permite obtener datos a los emprendedores sobre
la calidad de sus productos y la experiencia de los compradores al adquirirlos, puesto que
la plataforma ofrece una retroalimentacion cuantitativa y cualitativa sobre productos,
emprendimientos, ventas, etc.

Para darle més visibilidad a los mejores productos ofrecidos, se cumplié el objetivo de
desarrollar un algoritmo que los ordena, ya sea por las calificaciones hechas por los usuarios
del que se obtiene un acumulado, o también posicionando los productos por medio de la
cantidad de ventas realizadas.

Para evaluar la calidad del prototipo se realiz6 una prueba de usuario con un grupo de
emprendedores, en la que se obtuvieron buenos resultados en factores como la experiencia
de usuario, la facilidad de uso, funcionalidades bien disefiadas e integradas, lo que significa
que bajo los estandares de la industria se logré desarrollar una plataforma funcional para
los emprendedores.

Si bien Flutter es un framework que agiliza la creacion de interfaces mediante sus widgets
prefabricados que funcionan en varios sistemas operativos y, que Dart es un lenguaje con
una curva de aprendizaje bastante facil, es necesario mencionar que hasta el final del
desarrollo fue complicado lograr que funcionara en Android y Web en éptimas condiciones
debido a que las opciones de desarrollo para web se incorporaron recientemente y en

muchos aspectos cambia la logica respecto a movil; adicionalmente, muchos de los
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paquetes disponibles en la tienda de paquetes de Flutter no estdn actualizados para

funcionar correctamente en el ambiente Web.

La implementacion de un servidor tuvo un ciclo de desarrollo eficiente gracias a Node.js,
que permitié el cumplimiento de buenas practicas en la estructura del servidor, asi como de
su seguridad (elemento esencial en un servidor). Debido que, al ser un entorno de ejecucion
basado en JavaScript, hace que los desarrolladores web tengan bases para comenzar a
trabajar en él, ademas del soporte que recibe de la comunidad y de grandes empresas

quienes proporcionan una gran cantidad de informacion en la web.
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7 Recomendaciones

Analizar la posibilidad y viabilidad de incorporar pasarela de pagos dentro de la aplicacion
para facilitar el proceso de solicitud de un producto. A la fecha hay opciones limitadas al
momento de integrar una pasarela de pagos en Flutter, siendo algunas de estas el paquete
de mercadopago y stripe, el cual no tiene cobertura en Colombia.

Examinar la posibilidad de una asociacion con una empresa de repartos para poder realizar
el despacho de los productos y hacer seguimiento a la ubicacion del envio.

Agregar la opcion de bonos de descuento y promociones en los productos de forma similar
a la que ofrecen plataformas como Alkosto y Mercado Libre, esto con el objetivo de
promover y visibilizar la aplicacion, de modo que los miembros de la comunidad que
participan como emprendedores se vean beneficiados.

Estudiar la posibilidad y viabilidad de implementar un chat dentro de la aplicacién para
facilitar en mayor medida la comunicacion entre emprendedor y comprador.

Flutter es un framework multiplataforma que permite desarrollar una aplicacion para
Android, iOS, Web, entre otros, con el mismo cédigo, por tanto, se dejaron las bases para
la incorporacién de iOS como sistema operativo habilitado para ejecutar la aplicacion. En
este caso no se pudo lanzar la aplicacion en iOS debido a la falta del equipo necesario para
ello, tal como un dispositivo movil iPhone para las pruebas, y un equipo Mac para la
compilacion de la version.

Envio de informacidn sobre nuevos eventos, promociones y bonos por medio de correo
electronico a los usuarios que lo deseen.

Cotizar el pago de un “host” para guardar las imagenes que tenga mayor escalabilidad, ya
que actualmente se utiliza uno gratuito que tiene limitantes en cuanto a capacidad y

disponibilidad.
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Anexos
Anexo A. Plan de Pruebas — U Shop

A continuacién, se listan las actividades a realizar para la ejecucion del plan de pruebas.

1. Reunion Grupo Gestion Empresarial

El objetivo de reunirnos con el grupo de gestion empresarial y la ingeniera Margarita
es mostrarles el avance del proyecto, explicarles las funcionalidades con las que cuenta el
software y escuchar sus comentarios y/o sugerencias respecto a este. Adicionalmente, se
explicara el plan de pruebas a realizar y se solicitara su ayuda para la seleccion de una muestra

de emprendedores dispuestos a colaborar en el proceso.

2. Muestra de Emprendedores

Para poder ejecutar este plan, es necesario contar con la ayuda de una muestra de
usuarios dispuestos a colaborar en el proceso. Para obtener esta muestra, nos apoyaremaos con
el grupo de gestién empresarial, dado que cuentan con la informacion y contacto de varios
emprendedores para los que es de interés el proyecto que se esta desarrollando.

Una vez se defina la muestra de emprendedores, se les suministrard el APK de la version
movil y el enlace a la pagina web para que tengan acceso al proyecto; con esto se iniciara la

etapa de pruebas.

3. Etapa de Pruebas
Durante una semana, se habilitara el acceso al proyecto mediante la versién moévil y el
sitio web para que los usuarios puedan interactuar con el software e ir formulando una opinion

sobre este.



146

4. Funcionalidades

Los usuarios tendran las siguientes funciones disponibles

Registrarse.

Permite al usuario registrarse para ingresar en la aplicacion y tener disponible todas
las funciones del prototipo ya que, sin iniciar sesion las funciones disponibles son escasas.

Ingresar

Permite al usuario iniciar sesion en el prototipo; esto desbloguea funcionalidades
adicionales.

Olvide contrasefa

Permite al usuario cambiar de contrasefia.

Editar perfil

El usuario puede editar su perfil, agregar, cambiar o eliminar la foto de perfil; a su vez,
puede modificar el género, nombre, correo y contrasefia.

Registrar emprendimiento y/o producto

El usuario puede registrar su producto y/o emprendimiento.

Modificar emprendimiento y/o producto

El usuario puede modificar su producto y/o emprendimiento.

Eliminar emprendimiento y/o producto

El usuario puede eliminar su producto y/o emprendimiento.

Reportar

El usuario puede reportar tanto emprendimientos, producto y comentarios, por x
motivo, cabe recalcar que este motivo sera revisado por los diferentes gestores.

Buscar productos por nombre y/o categoria

El usuario puede buscar un producto por su categoria o por su nombre.

Preguntar y/o responder
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El usuario general puede hacer preguntas sobre un producto, y el emprendedor de dicho
producto puede responder.

Solicitar producto

El usuario puede solicitar un producto.

Ver estado de solicitudes de compra y venta

El usuario (comprador) puede ver el estado de sus solicitudes de compra, cancelarlas o
subir comprobante de pago. El usuario (vendedor) puede ver las solicitudes que le han hecho,
despachar la solicitud o cancelarla.

Calificar un producto

Cuando el estado de una solicitud es “despachada”, el comprador puede marcarlo como

recibido, dejar un comentario y calificacion del producto.

5. Encuestas

Para conocer la opinion de los usuarios y la percepcidn que estos tienen del software,
se realizara una encuesta de usabilidad y otra de calidad, la cual podran responder luego de
interactuar con el proyecto. El objetivo de estas encuestas es analizar en qué aspectos puede

flaquear nuestro software y cdmo podemos mejorarlo.
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Anexo B. Encuesta de satisfaccion emprendedores.

Nombre del emprendimiento

Seleccione el tipo de dispositivo con el que accedio a la aplicacion
o Movil
o Pc

o Tablet

¢Le gustaria utilizar esta aplicacion frecuentemente?

o Si
o No

o Talvez
¢Laaplicacion es facil de utilizar?

o Si

o No

o Talvez

Las diferentes funciones de la aplicacion, como registro de emprendimiento, producto,

solicitudes compra, ¢preguntas y notificaciones se encuentran bien integradas y son féciles de
utilizar?

o Totalmente en desacuerdo

o En desacuerdo

o Ni de acuerdo ni en desacuerdo

o De acuerdo

o Totalmente de acuerdo
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¢Considera que la aplicacién tiene funciones que no son de utilidad?

©)

©)

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

¢Piensa que la mayoria de las personas aprenderia a utilizar la aplicacion rapidamente?

©)

o

o

Si

No

Tal vez

En el uso de la aplicacion, la experiencia de usuario fue mala

o

o

o

o

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Como usuario, le resultd facil hacer uso de las funciones de este rol, tal como ver

detalles de un producto, emprendimiento, hacer solicitudes de compra, realizar preguntas, entre

otras.

o

o

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

¢Cual es su grado de satisfaccion general con la pagina U- Shop?

o

Satisfecho
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o Neutral
o Insatisfecho
Si usted ha participado en las ediciones anteriores de UIS compra UIS (ahora U-shop)

, ¢cudl es su nivel de satisfaccion de la nueva imagen, pagina web y versién movil comparada
con la anterior?

o Muy satisfecho

o Satisfecho

o Neutral

o No tan satisfecho

o Insatisfecho



