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RESUMEN EJECUTIVO

Actualmente, el comercio electronico se ha vuelto un modelo de negocios esencial
para todas las empresas debido a la aparicion del COVID-19, ya que permite a los
clientes adquirir productos desde la comodidad de sus hogares. Bajo este contexto, las
aplicaciones moviles tienen un papel importante en este &mbito, porque proporcionan

una experiencia de compra comoda y personalizada para los usuarios.

El objetivo principal de este proyecto es el de implantar una aplicacion moévil que
permita gestionar las ventas de CrediComercio Cevallos de manera en linea con el fin
de adaptarse a las nuevas tendencias de comercio electronico y mantener la

competitividad de la empresa.

Se llevé a cabo un analisis del proceso de ventas de la empresa y se identificaron las
necesidades y requerimientos de los clientes y vendedores. La arquitectura MVVM y
el framework Flutter fueron elegidos para el desarrollo de la aplicacién debido a su
capacidad para brindar una experiencia de usuario satisfactoria y facil escalabilidad.
El backend se desarrollé en PHP y MySQL que intercambia informacion con el
frontend a través de APl REST, lo que permite una comunicacion eficiente entre la
aplicacion y la base de datos. Ademas, se investigo y se utilizé la metodologia Mobile-

D como una herramienta para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

Considerando esto, el desarrollo del aplicativo fue eficiente y rapido, y cumplio con
los requerimientos establecidos por la empresa, resultando en una aplicacion movil

atil, facil de usar e intuitiva para los usuarios.

Palabras clave: Comercio electrénico, aplicaciones maviles, Flutter, Mobile-D,
MVVM.
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ABSTRACT

Currently, e-commerce has become an essential business model for all companies due
to the emergence of COVID-19, as it allows customers to purchase products from the
comfort of their homes. In this context, mobile applications have an important role in
this field, as they provide a comfortable and personalized shopping experience for

users.

The main objective of this project is to implement a mobile application that allows the
sales of CrediComercio Cevallos to be managed online to adapt to the new e-

commerce trends and keep the company competitive.

An analysis of the company's sales process was carried out and the needs and
requirements of customers and sellers were identified. The MVVVM architecture and
the Flutter framework were chosen for the development of the application due to its
capability to provide a satisfactory user experience and easy scalability. The backend
was developed in PHP and MySQL which exchanges information with the frontend
through REST APIs, which allows for efficient communication between the
application and the database. In addition, the Mobile-D methodology was researched

and used as a tool for the development of mobile applications.

Taking this into consideration, the development of the application was efficient and
fast, and met the requirements established by the company, resulting in a useful, easy

to use and intuitive mobile application for users.

Keywords: E-commerce, mobile applications, Flutter, Mobile-D, MVVM.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1 Tema de Investigacion

APLICACION MOVIL DE E-COMMERCE UTILIZANDO FLUTTER PARA LA
GESTION DE VENTAS DE ARTICULOS PARA EL HOGAR EN
CREDICOMERCIO CEVALLOS.

1.1.1 Planteamiento del Problema

Desde su aparicion, los casos de COVID-19 se han incrementado rapidamente,
trayendo graves consecuencias a la economia de todos los paises en el mundo. Las
actividades productivas se vieron obligadas a interrumpir sus funciones, primero en
Asia y posteriormente en Europa, América del Norte y el resto del mundo [1]. Esto
generod una reduccion dramatica en la demanda de bienes y servicios, especialmente
en América Latina y el Caribe, a diferencia de China quienes experimentaron una baja

menor que el promedio mundial ya que reactivaron su economia relativamente rapido.

Aunque varios servicios tuvieron un impacto negativo en los tiempos del COVID-19,
otras surgieron o se vieron potenciadas, tal es el caso del comercio electrénico (e-
commerce) [2]. En varios paises, los gobiernos han tomado diferentes medidas para
apoyar a las empresas y a los consumidores aprovechando el e-commerce como

tecnologia para aumentar la oferta y la demanda de servicios de una manera sostenible.

El e-commerce, dentro de la pandemia del COVID-19, ha sido un modelo de negocio
muy importante en el mundo, sin embargo, en Ecuador no se ha terminado de
establecer ya que los clientes ain desconfian de la tecnologia o no tienen el suficiente
conocimiento para navegar por internet [3]. Por miedo al contagio y por las
restricciones dispuestas por las autoridades, los clientes tuvieron que realizar compras

a través de internet a las empresas que se adaptaron a este modelo de negocios



utilizando redes sociales, servicios de mensajeria con el fin de realizar sus ventas y no

tener pérdidas.

La tecnologia evoluciona muy rapido, esto provoca la sensacion de poco dominio
sobre estas ademas de la desconfianza que genera para ejercer un control. Es necesario
conocer las ventajas de una plataforma inteligente para aprovechar lo mejor posible
los aportes que esta pueda tener. El mercado de aplicaciones maoviles esta en su auge,
cada vez es mas comun obtener un servicio a través de estas ya que se tiene un mayor
alcance con posibles usuarios. Esto ocasiona que la demanda desarrolladores maviles
siga creciendo y tenga como consecuencia la necesidad de desarrollar e implementar
nuevas tecnologias que cumplan con las necesidades de la sociedad. Para el desarrollo
de estas aplicaciones han ido surgiendo distintos frameworks que gracias a su utilidad
y con el transcurso de los afios han madurado lo suficiente para tener una mayor
recepcién generando que su soporte, capacidad, eficiencia y funcionalidad sea cada
vez mejor [4]. Estos frameworks, gracias a la gran aceptacion que han tenido por parte
de los usuarios de dispositivos moviles, son cada vez mas usados provocando que cada
vez el numero de aplicaciones Utiles y que ayuden a estos usuarios siga aumentando,
dando como resultado que una persona tenga distintas alternativas por las cuales

decidirse.

Credicomercio “Cevallos” es una serie de almacenes que se dedica a Ia
comercializacién de articulos para el hogar tales como electrodomésticos, muebles,
tecnologia entre otros, cuentan con 3 sucursales ubicadas en los cantones de Cevallos,

Quero y Tena.

1.2 Antecedentes Investigativos

Después de investigar en el repositorio de la Facultad de Ingenieria en Sistemas,
Electrénica e Industrial, de otras facultades de la Universidad Técnica de Ambato y
posteriormente en bases de datos de universidad publicas del Ecuador, se logrd obtener
informacion muy importante relacionada con el tema, teniendo como antecedentes

investigativos los siguientes:



Con el aporte de Luis German Bustos Ramos y Esteban Alejandro Pérez Lara en su
trabajo de titulacion en la modalidad de articulo académico denominado “Estrategias
de marketing para impulsar las empresas de Ambato en tiempo de pandemia” para la
Facultad de Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato en el afio
2022 [5], se tiene que:

e Las empresas buscan nuevas maneras de interactuar con sus clientes para
mantener su competitividad con otras empresas.
e Existen distintos factores en el e-commerce que influyen de una manera directa

sobre los clientes como captacion a través de medios tecnolégicos.

De acuerdo con Diego Baltazar Chicaiza Palate, en su proyecto de titulacion
denominado “Desarrollo de una aplicacion hibrida e-commerce para la gestion de
ventas de la empresa “Calzado Anabel””, realizado como tesis de la Universidad
Técnica de Ambato en el afio 2020 [6], menciona aspectos importantes como los

siguientes:

e Enlos tltimos afios, las medianas o pequefias empresas han buscado la manera
de expandirse y ofertar sus productos, utilizando el e-commerce como método
para cumplir con sus objetivos.

e Las aplicaciones moviles hibridas utilizan tecnologias web las cuales son
empaquetadas y distribuidas para la respectiva plataforma que se requiera
(Android, 10S, Web).

Tomando en cuenta el proyecto de titulacion de Leonel Fabricio Escobar Montenegro
de la Universidad Técnica de Ambato para la carrera de Ingenieria de Sistemas
Computacionales e Informaticos, denominado “Aplicacion mévil multiplataforma
para la gestion de ventas en tiempo de pandemia en los supermercados de Ambato” en
el aflo 2021 [7], se recogen datos importantes que pueden aportar al proyecto como los

siguientes:

e Los frameworks son herramientas que se utilizan como apoyo para el

desarrollo de software debido a que fomentan la reutilizacion de codigo,



ademas de que soportan arquitecturas estandarizadas garantizando su
mantenibilidad.

e Flutter es un framework de cddigo libre para el desarrollo de aplicaciones
moviles hibridas que las compila en una plataforma nativa evitando el uso de

maquinas virtuales.

Con el aporte de Marcos Antonio Altamirano Guerra en su trabajo para la obtencion
del titulo de Ingeniero en Sistemas Computacionales e Informéticos en la Universidad
Técnica de Ambato denominado “Aplicacion mévil multiplataforma de pago en linea
aplicando Flutter y Dart, para la obtencion de boletos en la cooperativa de transporte
Cita Express de la ciudad de Ambato” realizada en el ano 2021 [8], mencionan

aspectos importantes como:

e Las aplicaciones hibridas permiten aprovechar los recursos de hardware y las
funcionalidades del software de los dispositivos moviles simulando la
experiencia de una aplicacion nativa.

e Las aplicaciones hibridas al ser programacién web, su disefio se adapta a
cualquier dispositivo, teniendo un tiempo y costo de desarrollo méas bajo.

e Flutter posee una versatilidad muy amplia para el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma, ademas de que posee una amplia biblioteca para el disefio de

interfaces.

1.3 Fundamentacion Tedrica

e Comercio Electrénico (E-Commerce)

E-commerce se refiere a la realizacion de transacciones comerciales a través de
dispositivos electrénicos, como computadoras, teléfonos inteligentes y tablets. Incluye
el intercambio de bienes y servicios por dinero, lo que significa que implica un proceso
de compra, venta, transferencia, servicio o intercambio de productos mediante una red

de dispositivos inteligentes conectados a Internet. [9].



e Plataformas de comercio electrénico

Las plataformas de comercio electronico son una forma de comercio donde las
transacciones se llevan a cabo a través de un sitio web. Esto permite que las compafiias
comercialicen y vendan sus productos a través de Internet. Algunas de las
caracteristicas mas importantes de las plataformas de comercio electronico pueden ser
que permiten a los vendedores establecer tiendas virtuales en linea para que los clientes
puedan navegar y comprar productos, proporcionan un carrito de compras en linea
para que los clientes puedan llevar a cabo sus compras, ofrecen un sistema de pago en
linea para que los vendedores puedan cobrar a los clientes por sus compras, entre

muchas otras [10].

e Desarrollo de aplicaciones moviles

En la actualidad, gran parte de la innovacion en tecnologia movil se sitGa en el software
gue estan constituidas por las aplicaciones mdviles las cuales estan desarrolladas al
estilo de programas destinados tradicionalmente a ordenadores de mesa, pero con la
diferencia de que poseen una mayor ligereza y eficacia. Estas han adquirido la
capacidad de adaptar los sitios de Internet para que sea posible acceder a ellas
comodamente desde los dispositivos que se llevan en el bolsillo. Para el desarrollo de
estas aplicaciones existen varias herramientas dependiendo el tipo de aplicacion que
se requiera, pueden ser Nativas o Hibridas, cada una con caracteristicas que las definen
[11].

e Aplicaciones Hibridas

El desarrollo de aplicaciones mdviles hibridas se basa en la capacidad de manejar
elementos nativos del dispositivo como si de una aplicacion nativa se tratara, como la
camara o el GPS, sin importar el sistema operativo en el que se ejecute la misma.
Existen varios servicios, frameworks o librerias para el desarrollo de aplicaciones
moviles, y es importante conocer las tecnologias y metodologias disponibles para saber

cual usar de acuerdo con las necesidades de la aplicacion [12].



e Aplicaciones Nativas

Son aplicaciones que se han disefiado especificamente para un sistema operativo
movil. Las aplicaciones nativas ofrecen la mejor experiencia de usuario posible ya que
estan optimizadas para el dispositivo en el que se ejecutan. Las aplicaciones moviles
nativas tienen acceso a todas las caracteristicas del dispositivo, como la camara, el

GPS 'y el acelerometro [13].

e Flutter

Flutter es un kit de herramientas de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones
moviles de alta calidad. Con Flutter, puedes crear aplicaciones moviles nativas y de
alta calidad para iOS y Android de forma rapida y eficiente. El framework esta basado
en Dart, un lenguaje de programacion compilado y orientado a objetos que puede

usarse tanto para el desarrollo de aplicaciones web como moviles [14].

e Dart

Flutter esta construido sobre el marco de Dart, un lenguaje de programacion compilado
que permite el desarrollo rapido de aplicaciones maviles. Dart también se utiliza en el
back-end de Flutter, lo que permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles
completas con un solo codigo base [14].

e Bases de datos

Una base de datos es un conjunto de datos organizados de tal manera que se puedan
consultar facilmente. Las bases de datos se pueden usar para almacenar informacion
sobre clientes, productos, pedidos, etc. También se pueden usar para almacenar
informacion sobre usuarios de un sitio web, como nombres, direcciones de correo

electronico, etc. Las bases de datos utilizan lenguajes relacionales o SQL [15].



e Lenguaje Relacional

Un lenguaje relacional se usa en las bases de datos para describir el almacenamiento y
el acceso a los datos en forma de tablas. Las tablas estan relacionadas entre si mediante
claves, que permiten a los usuarios obtener informacion de multiples tablas de una sola
vez. SQL es un lenguaje de consulta estructurado que se utiliza para acceder y
manipular datos en una base de datos. SQL permite a los usuarios crear, actualizar y
eliminar registros en una base de datos, asi como ejecutar consultas para recuperar

datos de una base de datos. [15].

e Sistema de Gestidon de Base de Datos

Un sistema de gestion de base de datos (SGBD) es un software que permite almacenar,
modificar y extraer informacion de una base de datos. Los SGBD ofrecen interfaces
gréficas y lineas de comandos que permiten a los usuarios interactuar con la base de
datos. También proveen herramientas para administrar la base de datos, como la
capacidad de crear nuevas tablas y indices, y para realizar copias de seguridad y

restauraciones [16].

e MySQL

MySQL es un sistema de gestidn de bases de datos relacionales que utiliza el lenguaje
de consulta SQL. MySQL es uno de los sistemas de gestion de bases de datos mas
populares del mundo, y forma parte del backend de muchos sitios web y aplicaciones
[17].

e APIREST

Una APl REST es una interfaz de programacion de aplicaciones que utiliza el
protocolo HTTP para permitir que las aplicaciones se comuniquen entre si. Las API
REST permiten que los desarrolladores creen aplicaciones que se pueden conectar a

servicios web existentes [18].



e PHP

PHP es un lenguaje de programacion del lado del servidor que se utiliza principalmente
para desarrollar sitios web dindmicos. PHP es compatible con la mayoria de los
sistemas operativos y servidores web, y se puede integrar facilmente con bases de datos
y otras herramientas para desarrollo web. El servidor web recibe la solicitud y la envia
al intérprete. El intérprete ejecuta el codigo PHP en la pagina y genera una respuesta
HTML, que luego se envia de vuelta al navegador del usuario. La respuesta contiene
el resultado de ejecutar el cédigo PHP, que puede incluir contenido dinamico generado

a partir de bases de datos o interacciones con otros servicios [19].

e Arquitecturas de Software

Las arquitecturas de software se refieren a la estructura general de un sistema de
software, asi como a los principios y técnicas utilizados para disefiar y construir dicho
sistema. Estos elementos se combinan para formar una arquitectura de software sélida

y robusta que pueda soportar el cambio y el crecimiento a lo largo del tiempo [20].

e Model-View-Controller (MVC)

MVC significa Modelo, Vista, Controlador. Se trata de un patron de disefio de software
que se utiliza para separar la l6gica de la aplicacion de la interfaz de usuario. EI modelo
representa la l6gica de la aplicacion, la vista se encarga de la representacion visual de

los datos y el controlador gestiona la interaccion entre el modelo y la vista [20].
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\ J \ Y, '\ y Y, M Y,

i

Figura No. 1.1: Relacion de los componentes — MVC.

Elaborado por: Lou, T. [20]



e Model-View-Presenter (MVP)

La arquitectura MVP es una arquitectura de software utilizada para el desarrollo
de aplicaciones con interfaz de usuario. Esta arquitectura se basa en la separacion
de la logica de la interfaz de usuario de la l6gica de negocios de la aplicacién. La
I6gica de la interfaz de usuario se implementa en una capa de presentacion,
mientras que la I6gica de negocios se implementa en una capa de modelo. La capa
de modelo se comunica con la capa de presentacion a través de una interfaz de
contrato [20].

input
View

User input  Update view

Presenter Update model Model

Retrieve data =

Figura No. 1.2: Interaccion de los componentes — MVP.

Elaborado por: Lou, T. [20]

e Model-View-ViewModel (MVVM)

La arquitectura MVVM es un patron de disefio de software que se utiliza para
estructurar aplicaciones de software de manera que sean faciles de mantener y escalar.
El patrbn MVVM se compone de tres componentes principales: Modelos, Vistas y
controladores de vista (0 ViewModels). Los modelos representan el estado de la
aplicacion y los datos que se manipulan por ella. Las vistas son los elementos de
interfaz de usuario de la aplicacion, como las ventanas y los formularios. Los
controladores de vista se encargan de la I6gica de negocio y de la interaccion con los
modelos [20].



View View-Model Model
Property
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3 " = Control Properties/ Properties
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Figura No. 1.3: Interaccion — MVVM.

Elaborado por: Lou, T. [20]

e Backend

El backend es el lado no visible de una aplicacion o sitio web que se encarga de las
funciones de servidor, es decir, las tareas que ocurren detras de escena. El backend se
encarga de recibir solicitudes del frontend, procesarlas y devolver una respuesta. En
general, el backend se encarga de las funciones de servidor como acceder y gestionar
bases de datos, autenticacion y autorizacion de usuarios, procesamiento de datos,
comunicacién con servicios externos, generacion de contenido dinamico, entre otras
[21].

e Frontend

El frontend se refiere a la parte visible de una aplicacidn o sitio web, es decir, la interfaz
que los usuarios interactian directamente. El frontend se encarga de la presentacion
visual y la interacciéon con el usuario. En general, el frontend se encarga de las
funciones de cliente como el disefio y maquetacion de la interfaz de usuario,
interaccion con el usuario a través de eventos (clics, desplazamientos, etc.), validacion

y envio de formularios, optimizacion para moviles y dispositivos [21].
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e Metodologias de Desarrollo de Software

Las metodologias de desarrollo movil son un conjunto de précticas y técnicas
utilizadas para el desarrollo y puesta en marcha de software, sirven para estructurar y
guiar el proceso de desarrollo de software, de modo que se pueda realizar de manera
eficiente y eficaz. Existen diferentes tipos de metodologias de desarrollo de software,
tales como el desarrollo en ciclos, el desarrollo incremental, el desarrollo espiral, el
desarrollo basado en componentes, etc. Cada una de estas metodologias tiene sus
propias ventajas y desventajas, por lo que es importante seleccionar la que mejor se

adapte a las necesidades del proyecto y del equipo de desarrollo [22].

e Metodologia Extreme Programming (XP)

Se trata de una técnica de programacion enfocada en la entrega de software de alta
calidad y en la satisfaccion del cliente. La filosofia de XP se basa en cinco principios
fundamentales: comunicacion, simplicidad, Feedback, Coraje y Respeto. La
comunicacion es el primer principio de XP. Todos los miembros del equipo de
desarrollo deben estar siempre al tanto de los avances del proyecto y de las necesidades
del cliente. La comunicacién constante permite que los problemas se identifiquen y

resuelvan de manera rapida y eficiente [22].

e Metodologia Mobile-D

El Mobile-D es una metodologia de desarrollo mévil que se centra en la creacion de
aplicaciones mdviles que se ejecutan de forma nativa en dispositivos mdviles. La
metodologia se basa en una serie de principios y técnicas que se han desarrollado para
asegurar que las aplicaciones mdviles se puedan ejecutar de forma eficiente en

dispositivos moviles [22].

¢ Metodologia Scrum

Scrum es una metodologia de desarrollo de software que se centra en la entrega de
valor al cliente a traves de un incremento constante de la calidad y la eficiencia. La

11



caracteristica principal de Scrum es la estructura de "sprints”, o periodos de tiempo
durante los cuales un equipo se compromete a completar una serie de tareas. Cada
sprint tarda entre 2 y 4 semanas y comienza con una "planificacion™ en la que el equipo
selecciona las tareas que se completaran durante el periodo de tiempo, y termina con

una "revision" en la que se evalua el trabajo realizado [22].

e Metodologia Kanban

La metodologia Kanban es una metodologia que trata de organizar el trabajo y los
flujos de trabajo en un proyecto. Se basa en la idea de hacer un seguimiento de los
pasos de un proyecto en un tablero de tareas, y asignar tareas a cada uno de los
miembros del equipo en funcién de su disponibilidad y capacidad [22].

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Implantar una aplicacion mavil de e-commerce utilizando Flutter para la gestion de

ventas de articulos para el hogar en CrediComercio Cevallos.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Identificar el proceso de ventas de articulos en la empresa.

o Identificar las ventajas que tiene el framework Flutter para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

¢ Investigar una metodologia para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

e Desarrollar una aplicacion movil de e-commerce utilizando Flutter que permita

realizar ventas en CrediComercio Cevallos.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1 Materiales

Los materiales que se utilizaron para realizar la recoleccion de datos fueron dos
cuestionarios aplicando el método de la encuesta dirigida al personal del departamento
de ventas y a los clientes de CrediComercio Cevallos, con el objetivo de recolectar
informacion acerca de las necesidades y criterios que se presentan en el proceso de

ventas de los articulos que oferta la empresa.

Cuestionario de preguntas aplicado al personal de ventas quienes participan en

el proceso de ventas de articulos en CrediComercio Cevallos.
1. ¢Durante la pandemia del COVID-19, las ventas del almacén fueron?

(OMuy buenas

(OBuenas
(ORegulares

OMalas

(ONo se vendié

2. ¢Esta usted de acuerdo en que, desde la pandemia, el uso de internet es uno de los
medios principales que necesita cualquier empresa para ofertar sus productos o

servicios?

(OTotalmente de acuerdo

(ODe acuerdo

(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
(OEn desacuerdo

OTotaImente en desacuerdo
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3.

¢Con qué plataformas de comercio electronico esta usted familiarizado?

[ ]MarketPlace de Facebook

[ ]WhatsApp Bussiness

[ ]Sitios Web (Amazon, Ebay, Mercado Libre, Sitio web de alguna empresa, etc.)

[_]Aplicaciones Méviles (UberEats, PedidosYa, Aplicacion mévil de alguna

empresa, etc.)
[_INinguna
|:|Otros Especifique: ..................
¢ Qué medios digitales utiliza el almacén para ofertar sus productos?
[ ]Redes Sociales (Facebook, WhatsApp, Instagram, etc.)
[_Isitio web propio
|:|Aplicacién movil propia
|:|Ninguno
[ ]otros Especifique: ..................

¢El almacén, durante la pandemia del COVID-19, ha logrado realizar ventas
utilizando algin medio digital?

(O Muy buenas
(OBuenas
(ORegulares

O Malas

O No se vendid

14



6.

¢En qué medida considera que una aplicacion movil de comercio electrénico seria

atil para ofertar los productos de CrediComercio Cevallos?
O Muy atil

(OMedianamente (til

(O Indeciso

(OPoco il

(ONada util

¢ Esta usted de acuerdo en que una aplicacion movil de comercio electronico seria
un gran apoyo para incrementar el &rea de cobertura en cuanto a ventas por parte

de CrediComercio Cevallos?

(O Totalmente de acuerdo

(O De acuerdo

(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
(OEn desacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo

¢Considera usted que implementar una aplicacion movil de comercio electronico

ayudaria a publicitar el negocio para captar mas clientes?
(OTotalmente de acuerdo

(ODe acuerdo

(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo

(OEn desacuerdo

(OTotalmente en desacuerdo
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9. ¢Qué tipos de productos son los mas vendidos por CrediComercio Cevallos?
[ ]Tecnologia (Laptops, celulares, etc.)
[ IElectrodomésticos (Cocinas, refrigeradores, licuadoras, etc.)
[ ]Audio y Video (Parlantes, televisores, audifonos, etc.)
[ IMuebles
[ ]otros Especifique: ..................

10. ¢ Apoyaria usted la idea de implementar una aplicacion maévil de comercio en

CrediComercio Cevallos?
(OTotalmente de acuerdo

(ODe acuerdo

ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
(OEn desacuerdo

(OTotalmente en desacuerdo

11. ¢ De ser el caso que CrediComercio Cevallos implementara una aplicacion movil
de comercio electronico para la gestion de ventas, qué modulos le gustaria ver

como usuario del aplicativo?

|:|Pedidos online

[ ]Usuarios que han usado la aplicacién para posterior contacto comercial
[_]Compras concretadas

|:|Productos mas buscados

[ IPromociones

[lopiniones

[ ]otros Especifique: ..................

16



Cuestionario de preguntas aplicado a los clientes de CrediComercio Cevallos.
¢ Cual es su género?
(O Masculino
(O Femenino
¢A cudl de las siguientes categorias corresponde su edad?
(O Menor de 18
(O18-25
(O 26-35
(0 36-50
O Mayor a 50
1. ¢Enalgun punto de su vida se ha contagiado de COVID-19?
Osi
ONo

2. ¢Considera usted que realizar compras de manera presencial lo expone a un
contagio de COVID-19?

(OTotalmente de acuerdo

(ODe acuerdo

(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
(OEn desacuerdo

(OTotalmente en desacuerdo
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3. ¢Esta de acuerdo en que la tecnologia es un gran apoyo para las empresas al ofertar

sus productos o servicios?
(OTotalmente de acuerdo
(ODe acuerdo
(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
(OEn desacuerdo
OTotaImente en desacuerdo
4. ¢Ha realizado compras a través de Internet desde la pandemia?
Osi
ONo
En caso de que su respuesta sea “Si”’:

5. ¢Desde la aparicion del COVID-19, con qué frecuencia realiza compras a través

de internet?
(OTodos los dias
(Ocasi todos los dias
OOcasionaImente
(Ocasi nunca
(ONunca
6. ¢Qué medios ha utilizado para realizar compras a través de Internet?
[_]Redes Sociales (Facebook, WhatsApp, Instagram, etc.)
|:|Péginas Web (Amazon, Ebay, Mercado Libre, etc.)
[ ]Aplicaciones Méviles (UberEats, PedidosYa, etc.)

|:| Otros Especifique: ..................
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En caso de que su respuesta sea “No’:

7.

¢ Cuales fueron los motivos para no haber comprado a través de Internet?

[ ]Desconocimiento en el uso de Internet

[_]Desconfianza para realizar pagos a través de Internet

[ ]No cuenta con los recursos necesarios para realizar compras a través de Internet
[_]Preferencia por las compras fisicas

[ ]La tienda o local no posee plataforma

¢Realizaria compras a través de internet si el sistema cuenta con las seguridades

necesarias para realizar una compra segura?
(OTotalmente de acuerdo

(ODe acuerdo

(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo

OEn desacuerdo

OTotaImente en desacuerdo

¢Estéd usted de acuerdo en que realizar una compra a través de internet evitaria
contagios por COVID-19?

(OTotalmente de acuerdo

(ODe acuerdo

(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
(OEn desacuerdo

(OTotalmente en desacuerdo
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10. ¢ Cree usted que una aplicacion movil seria de utilidad para realizar compras a

traves de internet?

(O Totalmente de acuerdo

(O De acuerdo

(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
(OEn desacuerdo

OTotaImente en desacuerdo

11. ;Usaria usted una aplicacion movil para realizar compras en CrediComercio

Cevallos?
(O Totalmente de acuerdo
(O De acuerdo
(ONi de acuerdo, ni en desacuerdo
O En desacuerdo
(O Totalmente en desacuerdo
12. ¢ Qué tipos de productos le gustaria comprar en CrediComercio Cevallos?
[ ]Tecnologia (Laptops, celulares, etc.)
[_]Electrodomésticos (Cocinas, refrigeradores, licuadoras, etc.)
[ ]Audio y Video (Parlantes, televisores, audifonos, etc.)
[_IMuebles

|:| Otros Especifique: ..................
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13. ¢ Cual es su método de pago preferido?
(OPago en efectivo
(O Tarjeta de Crédito
OTarjeta de Débito
(O Transferencia Bancaria
(O cheque
O Otro Especifique: ..................

14. ¢ A cual de las siguientes categorias corresponderia su gasto maximo por compra

en una aplicacién mavil?
(OMenor o igual a $200
(OEntre $201 y $500
(OEntre $501 y $1000
(OEntre $1001 y $2000
(O Mayor a $2001

15. ¢ Si CrediComercio Cevallos contara con una aplicacion movil, que informacion le

gustaria que sea visible dentro de la misma?

[ ]Informacion interactiva de los productos (Caracteristicas, Fotos, Videos, etc.)
[ ]Métodos o formas de pago online

[ ]Carritos de compras online

[]contacto directo con los vendedores

|:| Otros Especifique: ..................
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2.2 Métodos

2.2.1 Modalidad de Investigacion

Las modalidades de investigacion aplicadas en el presente proyecto fueron dos,

bibliograficas y de campo.
Investigacion Bibliogréafica

La investigacion fue bibliogréfica, ya que se tomaron como herramientas de apoyo
libros, documentos tecnicos, tesis, articulos, leyes e investigaciones para la
elaboracion del marco tedrico sobre el uso de Flutter para el desarrollo de aplicaciones
moviles de e-commerce y la metodologia que mejor se adapto a las necesidades de la

empresa.
Investigacion de Campo

La investigaciéon fue de campo porque se obtuvo informacion directamente de las
observaciones realizadas en los procesos de venta realizados, ademas de los datos

recolectados por los vendedores.

2.2.2 Poblacion y Muestra

El presente proyecto se centrd en la poblacion de los cantones Cevallos, Quero, Tena,
y sectores aledafios que puedan ser clientes potenciales de la empresa. Al ser una
dimensién global en la cual se planea llegar a la mayor cantidad de usuarios de la
aplicacion posible, se tomard una muestra significativa de 50 personas seleccionadas
al azar, quienes acudan a los almacenes a realizar compras de los distintos productos
que se encuentran en stock. Ademas, se toma también toda la poblacion del
departamento de ventas de CrediComercio Cevallos quienes actlian directamente en el

proceso ventas del almacén.
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Tabla No. 2.1: Poblacién de estudio.

N.° | Tipo de Poblacion NUmero NUmero
1 | Personal del departamento de
11 18,03%
ventas
2 | Clientes potenciales 50 81,97%
Total 61 100%

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

2.2.3 Recoleccién de Informacioén

Los resultados presentados a continuacion se obtuvieron al aplicar dos encuestas, una
al personal del departamento de ventas, y otra a los clientes de CrediComercio

Cevallos:
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Encuesta dirigida hacia el personal del departamento de ventas.
Pregunta 1: ¢ Durante la pandemia del COVID-19, las ventas del almacén fueron?

Tabla No. 2.2: Tabulacion Pregunta 1 — vendedores.

Muy buenas | Buenas Regulares Malas No se vendid
0 0 0 7 4

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Figura No. 2.1: Figura Pregunta 1 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

La Figura 2.1, muestra que el 64% de los vendedores dijeron que durante la pandemia
del COVID-19 sus ventas fueron nulas. Esto es parcialmente confirmado por el 36%
del personal restante, quienes dijeron que las ventas de CrediComercio Cevallos fueron
malas durante este periodo.
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Pregunta 2: ¢ Esta usted de acuerdo en que, desde la pandemia, el uso de internet
es uno de los medios principales que necesita cualquier empresa para ofertar sus

productos o servicios?

Tabla No. 2.3: Tabulacion Pregunta 2 — vendedores.

Totalmente De Acuerdo | Ni de | En Totalmente
de acuerdo acuerdo, nien | desacuerdo en

desacuerdo desacuerdo
7 4 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

De Acuerdo
36%

Totalmente
de acuerdo
64%

Figura No. 2.2: Figura Pregunta 2 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

Segun la Figura 2.2, el 36% de los vendedores estan de acuerdo en que el uso de
Internet es uno de los medios méas importantes para ofertar los productos de un negocio
0 empresa, mientras que el 64% restante esta totalmente de acuerdo. Esto demuestra
que el uso de Internet como medio de comunicacion y demostracion es esencial para
gue un negocio o empresa pueda seguir ofreciendo sus servicios, incluso cuando la

situacién del mundo obliga a no realizar ventas fisicas.

25



Pregunta 3: ¢(Con qué plataformas de comercio electrénico esta usted

familiarizado?

Tabla No. 2.4: Tabulacion Pregunta 3 — vendedores.

MarketPlace | WhatsApp Sitios  Web | Aplicaciones | Ninguna
de Facebook | Bussiness (Amazon, Moviles
Ebay, etc) (UberEats,
PedidosYa,
etc)
10 10 10 8 1

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

[EnN

Ninguna

Aplicaciones Mdviles (UberEats, PedidosYa,
etc)

o]

Sitios Web (Amazon, Ebay, etc) 10

WhatsApp Bussiness 10

MarketPlace de Facebook 10

Figura No. 2.3: Figura Pregunta 3 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.3, del personal del departamento de ventas, en cuanto a
conocimiento de plataformas de comercio electronico, se tiene que el 90% los ha
utilizado alguna vez, y el 10% restante no conoce ninguna plataforma de comercio
electronico. Con estos resultados se puede mencionar que practicamente todos los
vendedores conocen de plataformas de comercio electronico y tienen experiencia en
manejar este tipo de tecnologia.



Pregunta 4: ; Qué medios digitales utiliza el almacén para ofertar sus productos?

Tabla No. 2.5: Tabulacion Pregunta 4 — vendedores.

Redes Sitio Web | Aplicacion Ninguna
Sociales Propio Movil Propia
(Facebook,

WhatsApp)

11 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Ninguna 0
Aplicacion Movil Propia | 0

Sitio Web Propio 0

Redes Sociales (Facebook, WhatsApp) _ 11

Figura No. 2.4: Figura Pregunta 4 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.4, el 100% vendedores respondieron que el almacén
solamente utiliza redes sociales para ofertar sus productos. Esto sugiere que la Unica
via de contacto de CrediComercio Cevallos con sus clientes es por medio de redes
sociales, principalmente por Facebook y WhatsApp, careciendo de aplicacion web o

movil que les ayude a conectar méas con otros posibles usuarios.
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Pregunta 5: ¢(El almacén, durante la pandemia del COVID-19, ha logrado

realizar ventas utilizando algiin medio digital?

Tabla No. 2.6: Tabulacion Pregunta 5 — vendedores.

Muy buenas | Buenas Regulares Malas No se vendid
0 0 0 6 5

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Buenas
0%

Muy buenas Regulares
0% 0%
No se vendio
45%
Malas

55%

Figura No. 2.5: Figura Pregunta 5 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Andlisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.5, el 55% de vendedores mencionan que las ventas durante
la pandemia del COVID-19 fueron malas, y el 45% restante afirma que no se realizaron
ventas a través de una plataforma digital. Por lo tanto, se puede concluir que la
pandemia impact6 negativamente a las ventas de la empresa, sobre todo a través de
internet, ya que no cuentan con un medio de comunicacion que conecte a la empresa

con sus clientes.
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Pregunta 6: ¢En qué medida considera que una aplicacion movil de comercio

electronico seria Gtil para ofertar los productos de CrediComercio Cevallos?

Tabla No. 2.7: Tabulacion Pregunta 6 — vendedores.

Muy atil Medianamente | Indeciso Poco util Nada util
atil
8 3 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Poco util
0%

Nada util
0%

Indeciso
0%

Figura No. 2.6: Figura Pregunta 6 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

Segun la Figura 2.6, 73% del personal de ventas considera que una aplicacion movil
de comercio electronico seria muy util, el 27% restante considera también que podria
ser medianamente Util para ofertar los productos de CrediComercio Cevallos. Por lo
tanto, se puede decir que una aplicacion movil seria un gran apoyo para que la empresa
pueda ofertar sus productos y llegar a mas clientes en cualquier momento del dia.
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Pregunta 7: ¢Esta usted de acuerdo en que una aplicacién mavil de comercio
electronico seria un gran apoyo para incrementar el area de cobertura en cuanto

a ventas por parte de CrediComercio Cevallos?

Tabla No. 2.8: Tabulacion Pregunta 7 — vendedores.

Totalmente De Acuerdo | Ni de | En Totalmente
de acuerdo acuerdo, nien | desacuerdo en

desacuerdo desacuerdo
7 4 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

De Acuerdo
36%

Totalmente
de acuerdo
64%

Figura No. 2.7: Figura Pregunta 7 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

Segun la Figura 2.7, el 36% de los vendedores cree que el uso de una aplicacion movil
aumentaria el area de cobertura para realizar ventas, mientras que el 64% esta
totalmente de acuerdo con esta idea. Esto sugiere que una aplicacion mdvil seria de
gran ayuda para la empresa a la hora de vender sus productos, especialmente en

aquellos sectores en los que no cuentan con una tienda fisica.
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Pregunta 8: ¢ Considera usted que implementar una aplicacién movil de comercio

electronico ayudaria a publicitar el negocio para captar mas clientes?

Tabla No. 2.9: Tabulacion Pregunta 8 — vendedores.

Totalmente De Acuerdo | Ni de | En Totalmente
de acuerdo acuerdo, nien | desacuerdo en

desacuerdo desacuerdo
8 3 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Totalmente en
desacuerdo
0%

En desacuerdo
0%

Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo
0%

Figura No. 2.8: Figura Pregunta 8 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nuriez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.8, el 27% de los vendedores estan de acuerdo, el 73%
restante estan totalmente de acuerdo en que una aplicacion moévil lograria captar mas
clientes. Esto sugiere que una aplicacion mavil, con ayuda de un método publicitario,
seria de gran ayuda para atraer y mantener clientes a CrediComercio Cevallos.
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Pregunta 9: ;Qué tipos de productos son los méas vendidos por CrediComercio

Cevallos?
Tabla No. 2.10: Tabulacién Pregunta 9 — vendedores.
Tecnologia | Electrodomesticos | Audio y | Muebles
(Laptops, (Cocinas, Video
celulares, refrigeradores, (Parlantes,
etc.) etc.) tvs, etc.)
11 11 11 11

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Muebles 11

Audio y Video (Parlantes, tvs, etc.) 11

Electrodomesticos (Cocinas, refrigeradores,

etc.) 1

Tecnologia (Laptops, celulares, etc.) 11
Figura No. 2.9: Figura Pregunta 9 — vendedores.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.9, el 100% de los empleados considera que todos los
articulos que posee la empresa son los mas vendidos, por lo tanto, en caso de
implantarse una aplicacion mdvil, lo indicado seria colocar los productos

seleccionados.
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Pregunta 10: ¢Apoyaria usted la idea de implementar una aplicacion mavil de

comercio en CrediComercio Cevallos?

Tabla No. 2.11: Tabulacién Pregunta 10 — vendedores.

Totalmente De Acuerdo | Ni de | En Totalmente
de acuerdo acuerdo, nien | desacuerdo en

desacuerdo desacuerdo
6 5 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Totalmente en
desacuerdo
0%

En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni 0%

en desacuerdo
0%

Figura No. 2.10: Figura Pregunta 10 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

La Figura 2.10 muestra que el 55% de vendedores estan totalmente de acuerdo en
implementar una aplicacion mavil de comercio electronico en CrediComercio
Cevallos, mientras que el 45% restante esta de acuerdo. Esto indica que el personal de
ventas de la empresa esta dispuesto a apoyar la implementacion de esta tecnologia

debido a los beneficios potenciales que puede ofrecer.
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Pregunta 11: ;/De ser el caso que CrediComercio Cevallos implementara una
aplicacion mavil de comercio electrénico para la gestion de ventas, qué mddulos

le gustaria ver como usuario del aplicativo?

Tabla No. 2.12: Tabulacién Pregunta 11 — vendedores.

Pedidos Usuarios | Compras Productos | Promociones | Opiniones
Online que han | concretadas | mas
usado la buscados
aplicacion
11 11 11 11 11 11
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Usuarios que han usado la aplicacién _ 11

Figura No. 2.11: Figura Pregunta 11 — vendedores.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Andlisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.11, a la totalidad de los vendedores le gustaria que la
aplicacion movil cuente con médulos de pedidos online, usuarios que han usado la
aplicacion para posterior uso comercial, compras concretadas, productos mas

buscados, promociones y opiniones.
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Encuesta dirigida hacia los clientes de CrediComercio Cevallos.
Datos demogréficos:
Pregunta 1: ;Cudl es su género?

Tabla No. 2.13: Tabulacién Pregunta Género — clientes.

Masculino Femenino
32 18

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Femenino
36%

Masculino
64%

Figura No. 2.12: Figura Pregunta Género — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

Segln la Figura 2.12, la mayoria de los clientes de CrediComercio Cevallos son

hombres, representando un 64%. EI 36% restante son mujeres.
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Pregunta 2: ;A cual de las siguientes categorias corresponde su edad?

Tabla No. 2.14: Tabulacion Pregunta Edad — clientes.

Menor de 18 | Entre 18 y 25 | Entre 26 y 35 | Entre 36 y 50 | Mayor a 50
anos anos anos anos anos
0 2 21 24 3
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Entre 18 y 25
Mayor a 50 afios afios
6% e %
Menor de 18

afnos
0%

Figura No. 2.13: Figura Pregunta Edad — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Andlisis e Interpretacion

Como lo evidencia la Figura 2.13, en Credicomercio Cevallos el rango de edad de los
clientes con mayor participacion son los que estan entre los 36 y 50 afios con un 48%,
le sigue el rango de 26 y 35 afios con el 42%, el 10% restante se lo reparten los rangos
entre 18 y 25, y mayores a los 50 afios con el 4% y 6% restante, teniendo nula

participacion de personas menores a los 18 afios.
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Encuesta general:
Pregunta 1: /En algun punto de su vida se ha contagiado de COVID-19?

Tabla No. 2.15: Tabulacion Pregunta 1- clientes.

Si No
47 3

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Figura No. 2.14: Figura Pregunta Edad — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

La Figura 2.14 muestra que el 94% de los clientes se han contagiado de COVID-19,
mientras que el 6% restante no lo han hecho.
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Pregunta 2: ;Considera usted que realizar compras de manera presencial lo

expone a un contagio de COVID-19?

Tabla No. 2.16: Tabulacién Pregunta 2 — clientes.

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

desacuerdo desacuerdo
25 20 5 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
10%

En desacuerdo
0%

Totalmente en
desacuerdo
0%

Figura No. 2.15: Figura Pregunta 2 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.15, el 50% de los clientes esta totalmente de acuerdo en
que realizar compras de manera presencial los expone a contagios por COVID-19, de
la misma forma, el 40% esta de acuerdo con esto, y el 10% restante esta indeciso con
esta afirmacion. Por lo tanto, se puede afirmar que efectuar compras fisicas en algin

local comercial es un riesgo de contagio para las personas que a estas empresas.
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Pregunta 3: ¢Estd de acuerdo en que la tecnologia es un gran apoyo para las

empresas al ofertar sus productos o servicios?

Tabla No. 2.17: Tabulacién Pregunta 3 — clientes.

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

desacuerdo desacuerdo
29 20 1 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
2%

En desacuerdo
0%
Totalmente en

desacuerdo
0%

Figura No. 2.16: Figura Pregunta 3 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.16, solamente el 2% no esta de acuerdo ni en desacuerdo
en que la tecnologia es un gran apoyo para las empresas al ofertar sus productos, a
diferencia del 40% y 58% restantes en los que si estdn de acuerdo y totalmente de
acuerdo respectivamente. Por lo tanto, se puede concluir en que el uso de herramientas
tecnoldgicas para ofertar los productos o servicios que posee una empresa en stock es

una ayuda muy importante para que las mismas puedan realizar sus ventas.
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Pregunta 4: /Ha realizado compras a través de Internet desde la pandemia?

Tabla No. 2.18: Tabulacion Pregunta 4 — clientes.

Si No
44 6

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Figura No. 2.17: Figura Pregunta 4 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Andlisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.17, el 88% de los clientes han realizado compras alguna
vez a través de internet, en cambio, el 12% restante, nunca lo ha hecho. Por lo tanto,
se puede afirmar que la mayoria de los clientes estd familiarizada con el uso de

plataformas para realizar compras en linea.
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En caso de que la respuesta a la pregunta 4 sea “SI”:

Pregunta 5: ¢Desde la aparicion del COVID-19, con qué frecuencia realiza

compras a través de internet?

Tabla No. 2.19: Tabulacion Pregunta 5 — clientes.

Todos los | Casi  todos | Ocasionalmente | Casi nunca Nunca
dias los dias
0 0 29 15 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Nunca
0%

Casi todos los
dias
0%

Todos los dias
0%

Figura No. 2.18: Figura Pregunta 5 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.18, de las 44 personas que respondieron “SI” a la pregunta
4, el 66% realiza compras por internet ocasionalmente desde la aparicién del COVID-
19, y el 34% restante casi nunca. Por lo tanto, al tratarse de articulos para el hogar
como tecnologia, muebles y mas, las personas no suelen comprar con mucha

frecuencia usando una plataforma en linea.
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Pregunta 6: ; Qué medios ha utilizado para realizar compras a través de Internet?

Tabla No. 2.20: Tabulacién Pregunta 6 — clientes.

Redes Paginas web | Aplicaciones
sociales (Amazon, maviles
(Facebook, Ebay, etc. (UberEats,
WhatsApp, PedidosYa,
etc.) etc.)

44 42 41

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Aplicaciones moviles (UberEats, PedidosYa,

etc.)

Paginas web (Amazon, Ebay, etc.

Redes sociales (Facebook, WhatsApp, etc.)

Figura No. 2.19: Figura Pregunta 6 — clientes.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Analisis e Interpretacion

41

44

De acuerdo con la Figura 2.19, de las 44 personas que respondieron “SI” a la pregunta

4, todas han utilizado redes sociales para realizar compras, 42 también lo hicieron a

través de paginas web y 41 usaron aplicaciones maviles. Por lo tanto, se puede decir

que las personas poseen conocimiento y experiencia en el proceso de hacer compras a

través de internet.
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En caso de que la respuesta a la pregunta 4 sea “NO”:

Pregunta 7: ;Cudles fueron los motivos para no haber comprado a través de

Internet?

Tabla No. 2.21: Tabulacién Pregunta 7 — clientes.

Desconocimiento | Desconfianza | No cuenta con | Preferencia | La tienda o
en el uso de |para realizar | los recursos | por las | local no
Internet pagos a | necesarios compras posee
través de | para realizar | fisicas plataforma
Internet compras a
traves de
Internet
6 6 3 2 5

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La tienda o local no posee plataforma _ 5
Preferencia por las compras fisicas - 2
No cuenta con los recursos necesarios para _ 3
realizar compras a través de Internet

Desconfianza para realizar pagos a través de
Internet

Desconocimiento en el uso de Internet

Figura No. 2.20: Figura Pregunta 7 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.20, de las 6 personas que respondieron “NO” a la pregunta
4, las 6 mencionan que poseen desconocimiento en el uso de internet, y desconfianza

para realizar pagos a través de internet, 5 dicen que la tienda o local no posee una

S
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plataforma, 3 que no cuentan con los recursos necesarios para realizar compras en linea
y 2 que prefieren las compras fisicas. Por lo tanto, los principales razonas para que las
personas no compren a traves de Internet son que desconfian de las plataformas
virtuales sobre todo en el momento de realizar los pagos, ademas de que las tiendas o

locales no poseen plataformas virtuales para realizar compras en linea.

Pregunta 8: ;Realizaria compras a través de internet si el sistema cuenta con las

seguridades necesarias para realizar una compra segura?

Tabla No. 2.22: Tabulacién Pregunta 8 — clientes.

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

desacuerdo desacuerdo
0 6 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Totalmente de
acuerdo
0%

En desacuerdo
0%

Ni de acuerdo
nien
desacuerdo
0,

(]
Totalmente en
desacuerdo
0%

Figura No. 2.21: Figura Pregunta 8 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.21, de las 6 personas que respondieron “NO” a la pregunta
4, todas estarian dispuestas a comprar a través de internet si el sistema cuenta con las

seguridades necesarias para realizar este proceso de forma segura.
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Cuestionario General:

Pregunta 9: ¢Esta usted de acuerdo en que realizar una compra a traves de

internet evitaria contagios por COVID-19?

Tabla No. 2.23: Tabulacion Pregunta 9 — clientes.

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

desacuerdo desacuerdo
29 19 2 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
4%

En desacuerdo
0%
Totalmente en
desacuerdo
0%

Figura No. 2.22: Figura Pregunta 9 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.22, el 58% de los clientes mencionan que estan totalmente
de acuerdo en que realizar compras a través de internet evitaria contagios por COVID-
19, el 38% estan de acuerdo y el 4% restante estan indecisos. Por lo tanto, realizar
compras en linea evitaria que una persona se arriesgue a contagiarse por COVID-19 al

no tener que acudir fisicamente a un local o almacén.
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Pregunta 10: ¢ Cree usted que una aplicacion movil seria de utilidad para realizar

compras a través de internet?

Tabla No. 2.24: Tabulacién Pregunta 10 — clientes.

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

desacuerdo desacuerdo
32 17 1 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
2%

En desacuerdo
0%

Totalmente en
desacuerdo

Figura No. 2.23: Figura Pregunta 10 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Analisis e Interpretacion

0%

De acuerdo con la Figura 2.23, los clientes estan totalmente de acuerdo y de acuerdo

con el 64% y 34% respectivamente en que una aplicacion mavil seria de utilidad para

realizar compras a través de internet. Por lo tanto, una aplicaciéon movil seria una de

las opciones més factibles para las empresas para realizar comercio electrénico.
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Pregunta 11: ¢Usaria usted una aplicacion movil para realizar compras en

CrediComercio Cevallos?

Tabla No. 2.25: Tabulacién Pregunta 11 — clientes.

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

desacuerdo desacuerdo
30 20 0 0 0

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
0%

En desacuerdo
0%

Totalmente en
desacuerdo
0%

Figura No. 2.24: Figura Pregunta 11 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Analisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.24, el 60% de los encuestados esta totalmente de acuerdo
en que usaria una aplicacion movil en CrediComercio Cevallos, el 40% restante
también estd de acuerdo con esto. Por lo tanto, los clientes afirman que usarian una

aplicacion movil de CrediComercio con el fin de comprar articulos para el hogar.
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Pregunta 12: ;Qué tipos de productos le gustaria comprar en CrediComercio

Cevallos?
Tabla No. 2.26: Tabulacién Pregunta 12 — clientes.
Tecnologia Electrodomésticos | Audio y | Muebles
Video
49 36 50 28

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Muebles

Audio y Video

Electrodomésticos

Tecnologia

N
(o]
w
[e)]

Figura No. 2.25: Figura Pregunta 12 — clientes.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Andlisis e Interpretacion

50

49

La Figura 2.25, muestra que la mayoria de los clientes prefieren comprar productos

de audio y video, también productos de tecnologia (49), electrodomésticos (36) y

muebles (28). Esto significa que CrediComercio Cevallos necesitara categorizar sus

productos en estas cuatro categorias para satisfacer las necesidades de sus clientes.
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Pregunta 13: ¢ Cual es su método de pago preferido?

Tabla No. 2.27: Tabulacién Pregunta 13 — clientes.

Pago en | Tarjeta de | Tarjeta  de | Transferencia | Cheque
efectivo credito debito bancaria
4 19 21 1 5

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Pago en efectivo
8%

Transferencia
bancaria
2%

Cheque
10%

Figura No. 2.26: Figura Pregunta 13 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Andlisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.26, el 42% de los clientes prefieren pagar con tarjeta de
débito y el 38% con tarjeta de crédito, mientras que el 10% prefiere pagar con cheque,
el 8% prefieren pagar en efectivo y solo el 2% transferencia bancaria. Esto significa
que las tarjetas de débito y crédito son las formas de pago preferidas para comprar

articulos para el hogar en CrediComercio Cevallos.
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Pregunta 14: ; A cual de las siguientes categorias corresponderia su gasto maximo

por compra en una aplicacion movil?

Tabla No. 2.28: Tabulacién Pregunta 14 — clientes.

Menor o igual | Entre $200 y | Entre $501 y | Entre $1001y | Mayor a
a $200 $500 $1000 $2000 $2000
1 21 19 3 6

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Menor o igual a
$200
2%

Entre $1001y
$2000
6%

Figura No. 2.27: Figura Pregunta 14 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Andlisis e Interpretacion

De acuerdo con la Figura 2.27, el 42% de los clientes menciona que pagarian hasta
los $500 en una compra en linea, el 38% hasta los $1000, un 6% entre $1001 y $2000,
un 12% mayor a los $2000 y el 2% restante menor a $200. Por lo tanto, se puede decir

que los precios que un cliente estaria dispuesto a pagar son menores a $500 o0 $1000.
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Pregunta 15: ¢Si CrediComercio Cevallos contara con una aplicacién movil, que

informacion le gustaria que sea visible dentro de la misma?

Tabla No. 2.29: Tabulacién Pregunta 15 — clientes.

Informacién Métodos y | Carrito  de | Contacto
interactiva de | formas de | compras directo con
los productos | pago online los
(caracteristicas, vendedores

fotos, videos,
etc.)
50 49 50 45

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Contacto directo con los vendedores - 45

Informacion interactiva de los productos

(caracteristicas, fotos, videos, etc.) 20

Figura No. 2.28: Figura Pregunta 15 — clientes.
Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
Andlisis e Interpretacion

Segun la Figura 2.28, todos los clientes afirman que les gustaria tener informacion
interactiva de los productos y un carrito de compras online, 49 también mencionaron
que, ademas, les gustaria tener los métodos y formas de pago, y 45 la posibilidad de

mantener contacto directo con los vendedores. Por lo tanto, se puede decir que, con las



preferencias de los clientes, la inclusion de todos los mddulos mencionados es

necesario.

2.2.4 Procesamiento y Analisis de Datos

Segun los resultados de las encuestas aplicadas tanto a los vendedores como a los

clientes de CrediComercio Cevallos, se puede concluir que:

e La pandemia del COVID-19 afecté de manera drastica a las ventas de la
empresa, ya que no tenia la posibilidad de ofertar sus productos utilizando
alguna plataforma digital o de comercio electronico, ademas de redes sociales
en las cuales no tenian un alto alcance con sus clientes.

e La mayoria de los clientes y vendedores han utilizado alguna vez alguna
plataforma de comercio electrénico, por lo tanto, poseen experiencia al utilizar
aplicaciones web o moviles para realizar pedidos de productos o servicios que
oferte una empresa a través de internet.

e Los productos mas vendidos por CrediComercio Cevallos y comprados por sus
clientes son de tecnologia, electrodomésticos, audio y video, y muebles.

e La mayoria de los clientes prefieren pagar con tarjetas de crédito o débito, y
estarian dispuestos a gastar hasta $1000 en una aplicacion movil.

e Una aplicacion mavil de comercio electrénico simplificaria la experiencia de
compra para los clientes de CrediComercio Cevallos, ya que la mayoria de
ellos poseen un dispositivo mdvil con conexion a internet. Los clientes podrian
ver el catalogo de productos de la empresa y realizar pagos utilizando su
método de pago preferido, todo sin tener que visitar el almacén de forma
presencial.

e Los clientes y vendedores estan muy interesados en implantar una aplicacion
movil de comercio electrénico para mejorar la venta de articulos para el hogar

en CrediComercio Cevallos.

La colaboracion de las personas que respondieron las encuestas presentadas en

CrediComercio Cevallos fue muy util para el desarrollo del proyecto. Se lograron
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determinar las necesidades y criterios que tiene el usuario, y de esta forma proponer

una solucion.
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CAPITULO II1.- RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Analisis y Discusion de los Resultados
3.1.1 Proceso de Compray Pago de Productos

Cuando un cliente tiene la necesidad de adquirir uno o varios articulos para el hogar

debe pasar por un conjunto de etapas que concluyen con el pago de estos productos.

Inicio

Requerir la compra de articulos
que satisfagan necesidades

l

Preguntar
necesidades

Mostrar Cancelar
opciones del Pedido
catalogo
A
No
. Cumple las o Mostrar otras ¢Esta
necesidades?, > opciones conforme?
Si
Y

Agregar

articulo

¢Necesita ma
articulos?

No
v
Elegir método

de pago

-

Confirmar
compra

-

Cerrar compra

{

Fin

Figura No. 3.1: Proceso de compra de articulos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
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3.1.2 Descripcion de las Etapas de Compray Pago de Productos

Como muestra la Figura 3.1, el proceso por el cual debe pasar un cliente para que
pueda realizar una compra de uno o varios productos en CrediComercio Cevallos

consiste en una serie de pasos que se enumeran a continuacion:

a. El cliente requiere realizar la compra de productos que satisfagan una
0 mas necesidades.

b. Un vendedor del personal de ventas de la empresa pregunta las
necesidades que tiene el cliente.

c. Elvendedor muestra el catalogo que poseen en stock con los productos
que mas se ajustan a las necesidades mencionadas por el cliente.

d. El vendedor pregunta al cliente si alguno de los productos mostrados
cumple con sus necesidades.

i. Si el cliente considera que uno de estos productos cumple con
sus necesidades entonces procede a agregar este a su pedido.

ii. Por el contrario, si el cliente considera que ninguno de estos
productos cumple con sus necesidades, el vendedor procede a
mostrarle otras opciones.

iii. Si el cliente estd conforme con alguno de los productos nuevos
mostrados entonces se procede a agregar este a su pedido.

iv. En caso de que ninguno de los nuevos productos mostrados
cumpla con las necesidades del cliente entonces se procede a
cancelar el pedido.

e. El vendedor pregunta al cliente si necesita mas productos.

i. En el caso de que el cliente responda que si, entonces se repiten
los pasos a, b, cy d.

ii. En el caso de que el cliente ya no desee adquirir mas productos,
se procede a seleccionar un método de pago.

iii. Se procede a confirmar la compra.

iv. Finalmente, una vez realizada el pago por parte del cliente, el

vendedor cierra la compra.
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3.1.3 Flutter y sus Ventajas en el Desarrollo Movil

El objetivo de Flutter es simplificar el proceso de creacion de aplicaciones para
multiples plataformas, lo que permite a los desarrolladores crear y publicar

aplicaciones mas rapidamente.

Flutter tiene una amplia gama de caracteristicas que lo hacen ideal para el desarrollo
de aplicaciones maviles. Algunas de estas caracteristicas son:

e Dart: Dart es un lenguaje objetivo, compilado y rapido, lo que significa que es
mas rapido que otros lenguajes interpretados como JavaScript y lo hace ideal
para el desarrollo de aplicaciones moviles.

e Interfaz de usuario casi nativa: utiliza el motor de renderizado de interfaz de
usuario Skia, lo que le permite crear aplicaciones con una interfaz de usuario
similar a una nativa para cualquier plataforma.

e Material Design: incorpora el Material Design de Google, que proporciona una
experiencia de usuario consistente en todas las plataformas.

e Widgets: tiene una gran variedad de widgets que se pueden utilizar para
construir aplicaciones moviles. Estos widgets se pueden personalizar y adaptar
segun las necesidades de la aplicacion.

e Librerias: Flutter posee un enorme repositorio de librerias o paquetes
desarrollados por terceros los cuales pueden ser instalados a un proyecto y
hacen que el proceso de desarrollo sea mas comodo y rapido.

e Animaciones: permite crear animaciones y efectos visuales de alta calidad.
Esto hace que las aplicaciones sean mas atractivas y faciles de usar.

e Gestos: Flutter tiene un sistema de gestos integrado que le permite a los
usuarios interactuar con las aplicaciones de forma natural.

e Plataformas soportadas: Flutter se puede utilizar para desarrollar aplicaciones
para Android, i0S e incluso web y escritorio.
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3.1.4 Metodologias para el Desarrollo Movil

En general, las metodologias estan disefiadas para mejorar la eficacia y eficiencia del
proceso de desarrollo, asi como para reducir el riesgo de errores y problemas en el
codigo. Algunas de las metodologias de desarrollo movil més populares incluyen

Extreme Programming, Scrum, Kanban, Mobile-D, entre otros.
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3.1.5 Comparacion de las Metodologias de Desarrollo

Las metodologias Scrum, Kanban, XP y Mobile-D se parecen en muchos aspectos, todas estas metodologias se centran en la entrega de productos

de alta calidad de forma &gil y eficiente. Sin embargo, hay algunas diferencias entre ellas:

Tabla No. 3.1: Tabla comparativa de las metodologias de desarrollo.

XP

Scrum

Kanban

Mobile-D

Periodicidad de eventos

Ciclos de trabajo entre 2y

6 semanas

Sprintsentre 2y 4

Semanas

Segun se necesite

Segun se necesite

Tamafio de proyecto

Medianos y pequefios

Grandes, medianos y

pequefos

Medianos y pequefios

Medianos y pequefios

Equipos de trabajo

Clientes, equipo de
desarrollo, testers,

manager, coach.

Owner, Scrum Master,

equipo de desarrollo

Tareas asignadas de
acuerdo con las
capacidades de cada

desarrollador

Individuales o grupos

pequefios
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Estilo de desarrollo

Desarrollo incremental e

iterativo

Desarrollo incremental e

iterativo

Desarrollo continuo

Desarrollo continuo e

iterativo

Cambios

Hasta el final de cada

ciclo

Cualquier momento

Cualquier momento

Cualquier momento

Interaccion con los

usuarios

Alto

Alto

Alto

Alto

Entregables

Hasta el final de cada
ciclo

Entrega continua

De acuerdo con el plazo

Entrega continua

Documentacion

Iteration Plan
Release Plan
Manuales de usuario
Documentacién del

cddigo

Product Backlog
Sprint Backlog
Burndown chart
Definition of done

Definition of ready

Tablas Kanban

Storycards

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
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3.1.6 Metodologia Mobile-D

De acuerdo con la Tabla 3.1, la metodologia que mejor se adapté al presente proyecto
fue Mobile-D ya que esta fue disefiada especificamente para el desarrollo movil y
permite a los desarrolladores crear y reutilizar componentes de software haciéndola

mas eficiente y efectiva que otras.
Esta metodologia consta de 5 fases las cuales se describen a continuacion:

Fase 1 — Exploracion: Se define el alcance del proyecto ademas de las
funcionalidades deseadas, es importante realizar este proceso en conjunto con los

clientes para asegurarse cubrir todas las necesidades.

Fase 2 — Inicializacién: Los desarrolladores identifican los recursos necesarios,

elaboran un plan para las siguientes fases y establecen un entorno técnico de desarrollo.

Fase 3 — Produccion: Se realiza el desarrollo de las funcionalidades, realizando un
ciclo iterativo para cada una de ellas. Durante el ultimo dia se lleva a cabo la

integracion de todas las funcionalidades en la aplicacion.

Fase 4 — Estabilizacion: Se realizan las Ultimas acciones de integracion para

garantizar que la aplicacion funcione de manera correcta.

Fase 5 — Pruebas: Los requisitos del cliente se prueban en la aplicacién y se corrigen

los errores para obtener una version funcional y estable de la misma.

| Fases >

[ Exploracion }—>[Inicializaci6n }—>[ Produccion }—>[Estabilizaci6n}—>[ Pruebas J

Establecimiento de Configuracion del Dia de planificacién Dia de planificacién Test del sistema
StakeHolders proyecto
Definicién de alcance [ Dia de planificacion ] [ Dia de trabajo ] [ Dia de trabajo ] [ Dia de planificacidn ]
Establecimiento del Dia de trabajo Dia de pubicacion Empaquelado/de Dia de trabajo
proyecto documentacion
Dia de publicacién [ Dia de publicacién ] [ Dia de pubicacién ]

Figura No. 3.2: Fases de la metodologia Mobile-D.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
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3.1.7 Arquitectura MVVM Aplicada al Desarrollo Movil

La arquitectura MVVVM es una buena opcion para el desarrollo de aplicaciones maviles
con Flutter porque se trata de un patron de disefio de software que se utiliza para
separar la logica de negocio de la interfaz de usuario, ademas permite a los
desarrolladores crear aplicaciones que son faciles de mantener y escalar. En MVVM,
las vistas se comunican directamente con los modelos y no hay ningan controlador

intermedio.

MVVM también hace que sea mas facil implementar caracteristicas en las
aplicaciones, como la navegacion y la persistencia de datos. Ademas, permite que los
desarrolladores creen vistas mas complejas, ya que no tienen que preocuparse por el

control de los eventos de la interfaz de usuario.

Los componentes de la arquitectura MVVVM se dividen en tres categorias: vistas,

modelos y vistas modelo.

Tabla No. 3.2: Componentes de la arquitectura MVVM.

Componente Funcion

Vista Son las interfaces de usuario de las aplicaciones. Son las encargadas
de la interaccién entre la aplicacién y el usuario, ademas de la
visualizacion de los datos. Las vistas pueden ser de cualquier tipo,

desde una simple ventana hasta una compleja pagina web.

Modelo Los modelos representan las capas de logica de negocio y de datos
de una aplicacion. Los modelos pueden abarcar desde datos
estaticos, como informacion general y de la empresa, hasta datos
dindmicos, como precios de productos.

Vista- Son componentes que se encargan de la comunicacion entre las
Modelo vistas y los modelos. Estos componentes permiten que las vistas y
los modelos se comuniquen entre si de forma eficiente y se
actualicen automaticamente cuando se realicen peticiones o

ejecuciones.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

61



3.2 Desarrollo de la Propuesta

3.2.1 Exploracion

En esta fase se determinaron los requerimientos funcionales iniciales, asi como los

involucrados en el proyecto para el desarrollo del aplicativo mavil.

3.2.1.1 Establecimiento de Grupos de Interés

e Desarrollador

Es la persona que se dedica al desarrollo de software, es decir, a la creacion del
aplicativo mavil, evitando que existan fallas en el mismo. En el presente proyecto el

desarrollador fue el investigador.
e Clientes

Son todas aquellas personas quienes interés tienen interés en adquirir uno o varios

articulos para el hogar en CrediComercio Cevallos.
e Vendedores de CrediComercio Cevallos

Son todas aquellas personas que pertenecen al personal de ventas en las tres sucursales
que opera laempresay que participan directamente en el proceso de ventas de articulos

para el hogar.
e Administrador

Es aquella persona quien tienen el control total sobre la aplicacion, sobre todo
ingresando o dando de baja a vendedores.
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3.2.1.2 Definicion de Alcance

e La aplicacion mdvil incluye todas las caracteristicas necesarias para cumplir con
los requisitos establecidos, segun lo determinado por las encuestas realizadas a los
clientes y vendedores de CrediComercio Cevallos.

e Laaplicacién movil tiene funcionalidades especificas para cada rol, de modo que

se cumpla con lo establecido en la Tabla 3.3.

Limitaciones

Las limitaciones con las que cuenta la aplicacion movil son las siguientes:

e Laaplicacion necesita que el cliente tenga acceso a internet.

e Los clientes solamente podran seleccionar los productos que la empresa
tenga en stock.

e Los usuarios necesitaran tener versiones de Android 7.0 o superiores para

que la aplicacion sea compatible.

Debido a que la empresa facilita a su personal un dispositivo mévil con el sistema

operativo Android, se eligio este sistema operativo para el desarrollo del aplicativo.

3.2.1.3 Establecimiento del Proyecto

A continuacién, se indican las herramientas que se utilizaron en el desarrollo de la
aplicacion movil:
e Android Studio 2021.3.1

Es un IDE para desarrollar aplicaciones para Android. Incluye herramientas para
disefio, depuracion, pruebas de rendimiento, emulacion y despliegue de

aplicaciones compatible con Flutter y su lenguaje Dart.
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e Flutter 3.3.10

Es un framework que se utiliza para desarrollar aplicaciones para Android, i0S,

web y escritorio.

e Dart2.18.6

Dart es un lenguaje de desarrollo que se usa para el desarrollo de aplicaciones

moviles, web y de servidores.

3.2.1.4 Requerimientos Funcionales de la Aplicacion

Tabla No. 3.3: Requerimientos del sistema.

Requerimiento Descripcion Prioridad
o El cliente podré conocer datos acerca de
Conocimiento acerca de o )
_ ) esta empresa, productos o servicios que Baja
CrediComercio Cevallos ) .
ofrece, e informacion general de esta.
El cliente puede observar y conocer
Publicacién de productos | desde su dispositivo movil todos los Alta
productos que ofrece la empresa.
Categorizacion de El cliente puede observar los productos Al
ta
productos con base a la categoria de su preferencia.
) El cliente puede buscar un producto de
Bulsqueda de productos ) ) Alta
acuerdo con sus necesidades o intereses.
Seleccion de uno o varios | El cliente podra seleccionar uno o varios Al
ta
productos productos a un carrito de compras.
En caso de que un cliente no esté
registrado, la aplicacion presentara un
) ) formulario de registro pidiendo los datos
Registro de usuario y o .
mas importantes para la creacion de una Alta

vendedor

nueva cuenta.
El administrador podréa registrar o dar de

baja a un vendedor desde la aplicacion.

64




El vendedor o cliente tendra una vista

para iniciar sesiobn y realizar

Autenticacion de usuario | movimientos importantes en su cuenta Alta
desde la aplicacion, tales como comprar
0 revisar su historial de compras.
El cliente, una vez autenticado y

_ después de haber seleccionado

Realizar una compra ] _ Alta
productos, podra realizar la compra de
estos.
El cliente podréa elegir cualquiera de los

Métodos de pago métodos disponibles para realizar el Alta
pago de su carrito de compras.
L El cliente podra modificar sus datos en
Actualizacion de L _
) y ) la aplicacion en caso de que haya Media
informacion del cliente _ )
cometido un error al registrarse.

o El cliente podré revisar el historial de _

Ver historial de compras Media
compras en rangos de fechas.
El cliente tendrd& la opcion de

Contacto con vendedores | contactarse con los vendedores a traves Media
de la aplicacion mavil.

) L El vendedor y administrador podra

Registro, eliminacion o ) _ L

L realizar el registro, eliminacion o
actualizacion de o Alta

modificacion de productos en la base de
productos

datos utilizando la aplicacion.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
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3.2.1.5 Requerimientos no Funcionales de la Aplicacion

Tabla No. 3.4: Requerimientos no funcionales.

Requerimiento Descripcion Prioridad

La aplicacion mdvil fue desarrollada en
Framework el Framework Flutter en la versién Alta
3.3.10.

La aplicacion mévil fue desarrollada en

Lenguaje de Desarrollo | el lenguaje de programacion Dart en la Alta

version 2.18.6.

La aplicacion mavil podréa ser utilizada
Plataforma en la plataforma de Android en la Alta
version 2021.3.1.

La aplicacion mavil tiene una interfaz

Interfaz de Usuario de usuario amigable e intuitiva que Alta

facilita su uso.

_ La aplicacion movil tiene por defecto el
Idioma o N Alta
idioma espariol.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

3.2.2 Inicializacién

En esta fase, se llevo a cabo el disefio de la aplicacion movil.

3.2.2.1 Preparacion del Entorno de Desarrollo

El propdsito de esta actividad es establecer un entorno de desarrollo adecuado, en el
que el desarrollador también pueda realizar las correspondientes pruebas de los

requerimientos.
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e Tipo de Proyecto: Aplicacion movil hibrida.
e Framework: Flutter 3.3.10.

e Gestor de Base de Datos: MySQL 5.7.20-log.
e PHP:8.0.27

Las herramientas instaladas y posteriormente configuradas de acuerdo con los

requerimientos de la aplicacion fueron:

e Servicio de alojamiento web gratis y de paga (Awardspace).
e Framework Flutter 3.3.10
e Android Studio 2021.3.1

3.2.2.2 Planificacién de Fases

Tabla No. 3.5: Planificacién de Fases.

Fase Tarea/lteracion Descripcion

Definicion de grupos de interés.

o Definicion  del alcance vy
limitaciones del proyecto.

Exploracion Tareal e Establecimiento del proyecto.

e Analisis de requerimientos

funcionales y no funcionales de la

aplicacion.

e Preparacién y configuracion del
Tarea 2 entorno de desarrollo.

¢ Planificacion de fases del proyecto.

Inicializacion e Disefio fisico de la aplicacion
e Disefio de la base de datos.

Tarea 3 _
e Diagramas de casos de uso.

e Disefio de interfaces.
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Produccion

Iteracién 1

Implementacion ~ del ~ mddulo
principal.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion.

Iteracién 2

Implementacion del modulo para la
vista del catadlogo de productos que
ofrece la empresa.

Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion

al modulo principal.

Iteracion 3

Implementacion del modulo de
categorizacién de productos que
ofrece la empresa.

Generacidn de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion

al modulo principal.

Iteracién 4

Implementacion de la vista de
informacion de los productos.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion
al modulo principal.

Iteracién 5

Implementacion del modulo para la

busqueda de productos.
Generacion de storycards.
Pruebas de aceptacion e integracién

al modulo principal.

Iteracién 6

Implementacion del modulo para el
registro de usuarios y vendedores.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion
al modulo principal.
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Iteracién 7

Implementacion del modulo de
inicio de sesion para los usuarios.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion
al maédulo principal.

Iteracion 8

Implementacion del mddulo para

actualizar los datos del usuario.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion

al modulo principal.

Iteracion 9

Implementacion del modulo de
ingreso, eliminacion y
actualizacion de productos.
Generacidn de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion

al modulo principal.

Iteracién 10

Implementacion del médulo para el
contacto con los vendedores.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion
al modulo principal.

Iteraciéon 11

Implementacion de un onboarding

de bienvenida para los usuarios.
Generacion de storycards.
Pruebas de aceptacion e integracién

al modulo principal.

Iteracién 12

Implementacion del modulo de
carrito de compras.

Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion
al modulo principal.
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Iteracién 13

Implementacion del mddulo para
realizar la compra de productos.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion

al maédulo principal.

Iteracién 14

Implementacion del mddulo para
elegir un método de pago.
Generacion de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion

al modulo principal.

Iteracién 15

Implementacion del moédulo para
ver el historial de compras de un
usuario.

Generacidn de storycards.

Pruebas de aceptacion e integracion

al modulo principal.

Estabilizacion

Iteracién 16

Refactorizacién de los modulos de
la aplicacion.

Pruebas de aceptacion.

Integracion  con el  mddulo

principal.

Pruebas

Iteracién 17

Se ejecutan pruebas, evaluando los
procesos de la aplicacion vy
analizando los resultados obtenidos

con base en los requerimientos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
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3.2.2.3 Disefio de la Aplicacion

Base de
Datos
Peticion
API REST
Internet — ’f /A
Respuesta ! £
Aplicacién Usuario

Mavl
: — aa
F] &

[

Figura No. 3.3: Disefio de la aplicacion.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Figura 3.3 muestra la arquitectura de la aplicacion movil. Al usarla, se conecta a
internet y hace una peticién a través de una APl REST al servidor de la base de datos

para obtener los datos requeridos para mostrarlos en la aplicacion.
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£ credicevallos imagenes
@ url_imagen - varchar{100)

# id_producto_per - int{11)

£ credicevallos caracteristicas
@ caracteristica - varchar(500)

# id_producto_per - int{11)

£ credicevallos subcategorias
2 id_subcategoria - int(11)
& nom_subcategoria : varchar{100)
2 desc_subcategoria - varchar(500)

4 id_categoria_per : int(11)

& credicevallos categorias
7 id_categoria : int(11)
& nom_categoria : varchar(50)

@ desc_categoria : varchar(500)

3.2.2.4 Diagrama Entidad-Relacién de la Base de Datos

E £ credicevallos productos
e id_producto : int(11)

& nombre_producte : varchar(100)
i anio_producto : varchar(4)

# precio_venta : float

# stock_producte : int(11)

—

# id_subcat_per : int(11)

4 id_marca_per : int{11)}

£ credicevallos marcas
% id_marca - int{11)
@ nom_marca - varchar{50)

@ desc_marca : varchar(500)

£ credicevallos detalle_venta
¢ id_detalle_venta : int(11)
# id_venta_per : int(11)
# id_producto_per - int(11)
# cantidad : int(11)
# precio : float

# subtotal : float

@ credicevalios estados_venta
2 id_estado : int{11)

= nombre_estado : varchar(20)

Figura No. 3.4: Diagrama Entidad-Relacion.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

E £ credicevallos ventas
% id_venta - int(11)

# id_usuario_per : int(11)

m fecha_pedido : date

m fecha_entrega : date

# impuesto_venta : float

# total : float

E £ credicevallos usuarios

2 id_usu - int{11)

@ ced_usu : varchar({10)

2 pape_usu - varchar(50)
i sape_usu - varchar(50)
& pnom_usu : varchar(50)

£ snom_usu : varchar(50)

i@ email_usu : varchar(50)

& pass_usu : varchar(100)
¢ celular_usu : varchar(10)
4 id_estado_per : int{11)

# id_perfil_per : int(11)

4 id_direccion_per : int{11})

E £ credicevallos estados

¢ id_estado - int(11)

@ nom_estado : varchar(10)

E 8 credicevallos perfiles

2 id_perfil - int(11)

1@ nombre_perfil : varchar(10)

E £+ credicevallos direcciones

# id_direccion_entrega : int{11)

# id_estado_per - int(11)

# id_metodo :int(11)

E £ credicevallos metodos
# id_metodo :int(11)

@ nombre_metodo : varchar(50)

72

# id_direccion - int(11)

@ calle_principal : varchar{100)

@ calle_secundaria : varchar{100}
@ referencias - varchar(500)

# id_ciudad_per : int(11)

& credicevalios ciudades

2 id_ciudad : int(11)
@ nom_ciudad : varchar(50})

4 id_provincia_per : int{11}

& credicevallos provincias
@ id_provincia : int(11)

& nem_provincia : varchar(50)




3.2.2.5 Diagrama de Casos de Uso

Aplicacion mavil ecommerce

Ver articulos

Cliente /
o

Madificar datos
personales

/

Vendedor

Ingresar articulos

Maodificar articulos
Ingresar vendedores
Dar de bhaja vendedores

Figura No. 3.5: Diagrama de casos de uso.

//

\Administrador
~——

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

3.2.2.6 Disefio de Interfaces

El proyecto se disefié usando la herramienta WireFrame de LucidSpark con el objetivo
de tener una idea de las vistas que tendria la aplicacion.
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e Inicio

Tecnologia Electrdomésticos Muebles
®» A =

Figura No. 3.6: Disefio de la vista de inicio de la aplicacion.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

En la Figura 3.6, se muestra la primera vista que se obtiene al iniciar sesion y entrar a
la aplicacion, el modulo principal es el carrusel en el que se muestran los productos
nuevos. En la parte superior se encuentra el médulo de busqueda en forma de barra,
ademas de un icono por el cual se puede crear o ingresar al perfil y a los datos de la
cuenta. Debajo del carrusel se encuentra el modulo de categorizacion de los productos
que carga la lista completa de estos dependiendo de la categoria elegida. Por ultimo,
en la parte inferior, se encuentra un modulo en forma de barra en el que abarca tres
funcionalidades, el primero es para tener contacto directo con los vendedores, el
segundo sirve para ir directamente a la vista del inicio, y el ultimo sirve para revisar el

carrito de compras.
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o Registro e Inicio de Sesidn de Usuario

Registro

Inicio de Sesi6n

Email
Cédula
Contrasena Email
Confirmar Contrasefia
Contrasena
Primer Nombre Segundo Nombre
Primer Apellido Segundo Apellido

Ingresar

Direccién Celular

Registrar

Figura No. 3.7: Disefio de la vista de registro e inicio de sesion de un usuario.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Figura 3.7 muestra los modulos con los formularios correspondientes para el
registro de una nueva cuenta de usuario y para el inicio de sesion de una cuenta
existente dentro de la aplicacion. Es importante mencionar que el disefio de registro
también puede ser utilizado para realizar la modificacion de los datos personales de

una cuenta.
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e Informacién de los productos

-+
Datos Generales
Imagen
Principal
Imagen Imagen Ima
Informacién del Producto
» A =

Figura No. 3.8: Disefio de la vista de informacidn del producto.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.8 muestra el modulo de informacién del producto, aqui se encuentra la
informacion general de este, el nombre, la marca, el afio y el precio. Ademas, de
imagenes del producto y las caracteristicas de este. También, en la esquina inferior

izquierda, se encuentra el boton para afiadir el producto al carrito.
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e Carrito de Compras

Imagen
Principal

Imagen
Principal

Imagen
Principal

oo
R

Cerrar
Pedido

g b

Bb

Figura No. 3.9: Disefio de la vista del carrito de compras.

Finalizar Compra

N

Provincia
Ciudad

Calle

Persona guien recibira

Cancelar

Continuar

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

En la Figura 3.9, se muestra el médulo del carrito de compras, a continuacion, esté el
maodulo de compras en el cual es necesario agregar la direccion de entrega del o los

productos, posteriormente se encuentra el formulario de transaccion en el cual se elige

Cancelar

Confirmar
Compra

el método de pago y se piden los datos necesarios para finalizar la compra.
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e Registro de Productos

Registro de Producto

Nombre
Ao
Precio
Stock
Subcategoria

Marca

Guardar

Figura No. 3.10: Disefio de la vista para el registro de productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

En la Figura 3.10, se muestra el disefio de la vista con el modulo para el registro de
productos en el cual se encuentra un formulario con los datos necesarios para el ingreso
de un nuevo producto. Es importante mencionar que a este mdédulo solamente pueden
ingresar los vendedores y el administrador, y el disefio también puede ser utilizado

para la modificacion de los datos de cualquier producto.
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e Registro de Vendedores

Registro de Vendedor

Email
Cédula
Contrasefia
Confirmar Contrasefia
Primer Nombre Segundo Nombre

Primer Apeliido Segundo Apellido

Ingresar

Figura No. 3.11: Disefio de la vista para el registro de vendedores.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Figura 3.11 muestra el disefio de la vista con el modulo de para el registro de
vendedores en el cual se encuentra un formulario con los datos necesarios para el
ingreso de un nuevo vendedor. Es importante mencionar que a este médulo solamente

pueden ingresar el administrador.

79



3.2.3 Produccion

En esta fase, con base en los requerimientos, se desarrollaron el backend y frontend de

la aplicacion movil.

3.2.3.1 Estructura del Backend

Para desarrollar el backend de la aplicacion movil, se implementaron APl REST en
PHP, las cuales se subieron a un servicio de alojamiento web llamado AwardSpace.
Estas API sirven como interfaz de comunicacion entre el servidor y la aplicacion
movil, permitiendo a esta ultima acceder a los datos del servidor y almacenarlos en la
base de datos. Ademas, permiten que la aplicacion mavil realice operaciones CRUD
(creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de datos) con peticiones HTTP. Esto
significa que las APl REST separan el Backend (encargado de la Idgica de negocio y
el acceso a los datos) del Frontend (encargado de la interfaz de usuario y la experiencia
del usuario final). Esta separacion permite mejorar y actualizar el Backend sin afectar

al funcionamiento de la aplicacion mavil.
La estructura del backend se compone de los siguientes elementos:

e Base de datos: almacena y gestiona los datos de la aplicacion.

e Archivos de configuracion: contienen informacién sobre la base de datos, el
servidor web y cualquier otra configuracion necesaria para el funcionamiento
del backend:

o conexion.php
o config.php

e Servidor web: para servir el contenido de la aplicacion y permitir la
comunicacion con el frontend.

e Capa de logica de negocio: son los archivos modelos que procesan las
solicitudes entrantes y acceden a los datos de la base de datos. Normalmente
hay archivos para cada tabla de la base de datos como los siguientes:

o Productos.php
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o Usuarios.php
o Ventas.php
o DetalleVenta.php

o Entre otros.

Estos archivos PHP contienen los objetos y métodos necesarios para realizar
operaciones en las tablas de la base de datos con las seguridades pertinentes.
La Figura 3.12 presenta el modelo Usuario como un ejemplo del cédigo que
contiene cada uno de estos archivos, los cuales cuentan con los procesos
requeridos para la ejecucion de las operaciones pertinentes a cada una de las

tablas.

createUsuario
$sqlQuery = "I I
->db_table .’

$conn;
$db_table = "usuarios”;

$id_usu;
$ced_usu;
$pape_usu;

ic $sape_usu;
->conn->prepare($sqlQuery);

ic $pnom_usu;

$snom_usu; ->ced_usu=htmlspecialchars(strip_tags( ->ced_usu));
tmlspecialchars(strip_tags( ->pape_usu));

$email usu; is-> tmlspecialchars(strip_tags( ->sape_usu));
tmlspecialchars(strip_tags(

$pass_usu; tmlspecialchars(strip_tags(

$celular; htmlspecialchars(strip_tags(
’ tmlspecialchars(strip_tags(

->celular=htmlspecialchars(strip_tags( ->celular));

$token;

Figura No. 3.12: Ejemplo capa légica de negocio.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

Archivos controladores: son APIs REST que reciben peticiones HTTP del
frontend, procesan la informacion necesaria y llaman a los modelos y a otras
funciones para realizar las operaciones requeridas. Estos controladores suelen
devolver las respuestas en formato JSON o XML, por ejemplo, para el modelo
Producto hay archivos como:

o leerProductos.php

o obtenerProducto.php

o crearProducto.php

o actualizarProducto.php

o Y los correspondientes a cada modelo.
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ch(PDO: : FETCH_ASSOC

Figura No. 3.13: Ejemplo API REST.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

Estos archivos PHP reciben la peticion HTTP del frontend y ejecuta las operaciones
requeridas. La Figura 3.13, como ejemplo, presenta el APl REST para ejecutar la
funcién getProductos del modelo Producto y obtiene todos los datos almacenados en
la tabla de productos. De esta manera estan formadas las APIs de acuerdo con el

modelo y tipo de peticion que le corresponde.

3.2.3.2 Estructura de un Storycard

Las storycards son tarjetas que representan tareas o entregables que deben ser
realizados en un proyecto, se utilizan para planificar y organizar las iteraciones del
proyecto, su principal objetivo es dar seguimiento a las iteraciones, permitiendo
identificar las tareas pendientes y priorizarlas de acuerdo con su importancia y

complejidad.
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Tabla No. 3.6: Estructura de un Storycard.

» ) Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo Prioridad
Antes Después Antes Después

Descripcion:

Excepciones:

Fecha Estado Comentario

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Tabla 3.6 muestra la estructura de una storycard en la que se detallan los siguientes

elementos:

e El campo ID asigna un numero para identificar la iteracion correspondiente.

e En el campo TIPO se define el tipo de actividad que se describira, esto puede
variar dependiendo de la fase del proyecto.

e Para el campo DIFICULTAD se estima un nivel antes y se asegura un nivel
después de la implementacion (Facil, Moderado, Dificil).

e El campo ESFUERZO detalla el nimero de horas estimado para la
implementacion del requerimiento y el numero de horas que tomd la
implementacion.

e EIl campo PRIORIDAD incluye un valor que refleje la importancia del
requerimiento para el proyecto (Baja, Normal, Alta).

e El campo DESCRIPCION contendra una descripcion iteracion y del médulo.

e EI campo EXCEPCIONES especifica los limitantes para el correcto

desempefio de la iteracion.
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e El campo FECHA esta relacionado con el campo ESTADO, en los cuales se
especifica las fechas en las cuales se llevaron a cabo las tareas de estado:
Definido, Implementado, Ejecutado y Verificado.

e Elcampo COMENTARIO también esta relacionado con los campos anteriores

y son las observaciones que se presentaron al ejecutar dichas tareas.

3.2.3.3 Iteraciones y Storycards

Cada storycard normalmente contiene informacion sobre la tarea que se debe
completar, quién es el propietario de la tarea, el tiempo estimado para completar la

tarea y otra informacion relevante.

De acuerdo con los requerimientos, a continuacion, se especifican las actividades

ejecutadas:
Storycard del modulo principal

Tabla No. 3.7: Storycard del modulo principal.

. _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo i . Prioridad
Antes Después Antes Despues
1 Nuevo Facil Facil 2 1 Alta
Descripcion:

Implementacion del moédulo principal en el cual se integran el resto de los modulos

desarrollados.

Excepciones:

Ninguna.

Fecha Estado Comentario
01/12/2022 Definido Sin comentario
02/12/2022 Implementado Sin comentario
03/12/2022 Ejecutado Sin comentario
03/12/2022 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.
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Storycard del catalogo de productos

Tabla No. 3.8: Storycard del médulo del catalogo de productos.

. _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo _ _ Prioridad
Antes Después Antes Después
2 Nuevo Dificil Dificil 4 4 Alta
Descripcion:

Implementacion del médulo del catalogo carrusel de productos que ofrece la empresa.

Excepciones:

El catalogo de productos se cargara solamente con conexién a internet.

Fecha Estado Comentario
04/12/2022 Definido Sin comentario
05/12/2022 Implementado Sin comentario
09/12/2022 Ejecutado Sin comentario
09/12/2022 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.
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Figura No. 3.14: Carrusel de productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez
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El mddulo del catadlogo de productos usando un widget de tipo carrusel, como muestra

la Figura 3.14, fue implementado obteniendo los productos desde la base de datos a

través de una APl REST, y fueron impresos utilizando tanto widgets de Flutter como

FutureBuilder y PageView, y widgets propios implementados especialmente para los

titulos y subtitulos de la aplicacion.
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Storycard del modulo de categorizacion de productos

Tabla No. 3.9: Storycard del médulo de categorizacién de productos.

) _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
3 Nuevo Dificil Media 4 3 Alta
Descripcion:

Implementacion del médulo de categorizacion de productos que ofrece la empresa.

Excepciones:

El catalogo se cargara solamente con conexion a internet.

Fecha Estado Comentario
09/12/2022 Definido Sin comentario
10/12/2022 Implementado Sin comentario
13/12/2022 Ejecutado Sin comentario
13/12/2022 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

Celulares Laptops
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Figura No. 3.15: Categorizacion de productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

Como muestra la Figura 3.15, la categorizacion fue implementada de manera
dindmica, esta obtiene las categorias desde una APl REST y los imprime en pantalla

en orden alfabético, incluyendo los productos que pertenecen a cada categoria.
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Storycard de la vista de informacion para cada producto.

Tabla No. 3.10: Storycard de la vista de informacién para cada producto.

Iteracion Tipo Pificultad Esfuerzo Prioridad
Antes Después Antes Después
4 Nuevo Media Media 3 3 Alta
Descripcion:
Aqui se agregan imagenes e informacion del producto.
Excepciones:
Los datos se cargaras solamente con conexién a internet.
Fecha Estado Comentario
14/12/2022 Definido Sin comentario
15/12/2022 Implementado Sin comentario
18/12/2022 Ejecutado Sin comentario
18/12/2022 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.
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Figura No. 3.16: Informacion del producto.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.16 muestra la pagina de informacion del producto, aqui se imprime la
informacion del producto, como las caracteristicas y sus imagenes, estas Ultimas se
encuentran en un ListView horizontal, y al tocar alguna de ellas, es posible observarla
con mas detalle ya que en la parte inferior del contenedor se carga la imagen

seleccionada en un tamafio més grande.
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Storycard del modulo para la busqueda de productos

Tabla No. 3.11: Storycard del modulo para la busqueda de productos.

) _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
5 Nuevo Media Media 3 3 Alta
Descripcion:

Implementacion del médulo para la busqueda de productos que ofrece la empresa.

Excepciones:

El catalogo se cargara solamente con conexion a internet.

Fecha Estado Comentario
19/12/2022 Definido Sin comentario
20/12/2022 Implementado Sin comentario
23/12/2022 Ejecutado Sin comentario
23/12/2022 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

T
Hiaomi 11 lite
-
&
Kiaami 12 E

Figura No. 3.17: Basqueda de productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.17 muestra el modulo de busqueda de productos, este es dindmico cada
vez gue se ingresa una letra o nimero. Al interactuar con algun producto, nos llevara

a la pagina de informacion del producto de la Figura 3.16.
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Storycard del modulo para el registro de usuarios.

Tabla No. 3.12: Storycard del modulo para el registro de usuarios.

) _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
6 Nuevo Dificil Media 4 3 Alta
Descripcion:

Implementacion del mddulo de registro para la creacion de cuentas en la aplicacion.

Excepciones:

Es necesario tener conexion a internet.

Fecha Estado Comentario
24/12/2022 Definido Sin comentario
25/12/2022 Implementado Sin comentario
28/12/2022 Ejecutado Sin comentario
28/12/2022 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

Correo electranico Segundo apellido

Cédula de Identidad Celular
Primer nombre

Contrasena

Segundo nombre Caonfirmar contrasena

Reglstrarse

Primer apellide

Figura No. 3.18: Registro de Usuarios.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.18 muestra el formulario de registro de un usuario, es necesario ingresar
datos reales, principalmente la cédula, ya que esta se encuentra controlada y ademas
no puede haber un usuario registrado con esa identificacion previamente. La

contraseria, al guardarse en la base de datos es encriptada.
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Storycard del moédulo para el inicio de sesion de usuarios.

Tabla No. 3.13: Storycard del modulo para el inicio de sesién de usuarios.

. _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
7 Nuevo Dificil Media 4 3 Alta
Descripcion:

Implementacion del mddulo de inicio de sesion con cuentas de usuario.

Excepciones:

Es necesario tener conexion a internet.

Fecha Estado Comentario
29/12/2022 Definido Sin comentario
30/12/2022 Implementado Sin comentario
02/01/2023 Ejecutado Sin comentario
02/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

Figura No. 3.19: Inicio de Sesion.

Iniciar Sesidn

Correo electrénico

B Ccontrasefa

Iniciar sesién

&y

Click Agulpara crear Una cuenta.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.19 muestra el formulario de inicio de sesion. Al iniciar sesién con una

cuenta registrada se genera un token de identificacidn y este contiene un tiempo limite

de conexion, de 1 dia a partir del ingreso, el cual, una vez caducado, cerrara la sesion

del usuario automéaticamente para proteger sus datos.
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Storycard del moédulo para la actualizacion de datos de usuarios.

Tabla No. 3.14: Storycard del modulo para la actualizacion de datos de usuarios.

) _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
8 Nuevo Media Media 3 3 Alta
Descripcion:

Implementacion del mddulo para la actualizacion de datos de una cuenta del usuario.

Excepciones:

Es necesario tener conexion a internet.

Fecha Estado Comentario
03/01/2023 Definido Sin comentario
03/01/2023 Implementado Sin comentario
05/01/2023 Ejecutado Sin comentario
05/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

Primer apellida

Colcha

CrediComercio Cevallos QS

Nuevos Productos Miperfil

Sequndo apellido

Mi historial Munez

Celular

Cerrar Sesion
0987654321

Madificar

2021

Xiaomi

Figura No. 3.20: Actualizacion de Datos de Usuario.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.20 muestra la opcion y el formulario para actualizar sus datos en caso de

haber ingresado informacion errénea en su registro.
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Storycard del modulo para el ingreso, modificacion y eliminacién de productos.

Tabla No. 3.15: Storycard del modulo de ingreso y eliminacion de productos.

» _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después | Antes Despues
9 Nuevo Facil Facil 2 2 Alta
Descripcion:

Implementacion del médulo para registrar, modificar o eliminar productos.

Excepciones:

El catalogo se cargara solamente con conexion a internet.

Fecha Estado Comentario
06/01/2023 Definido Sin comentario
07/01/2023 Implementado Sin comentario
08/01/2023 Ejecutado Sin comentario
08/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

| Q Mueva Producto

Marcas
Buscar Producto
[Iapl ]

Laptop Samsung Galaxy
Book

1]

Categarias

Figura No. 3.21: CRUD para Productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.21 muestra la vista para ingresar, modificar o eliminar los datos de algun

producto, este cuenta con un buscador que facilita encontrar cualquier producto,

ademas de botones para ingresar a los CRUD de Marcas y Categorias.
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Storycard del moédulo de contacto con los vendedores.

Tabla No. 3.16: Storycard del modulo de contacto con los vendedores.

. _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
10 Nuevo Facil Facil 2 2 Baja
Descripcion:

Implementacion del médulo en el que se da contacto directo con los vendedores.

Excepciones:

Se necesita conexion a internet y una cuenta en WhatsApp.

Fecha Estado Comentario
09/01/2023 Definido Sin comentario
09/01/2023 Implementado Sin comentario
10/01/2023 Ejecutado Sin comentario
10/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

CrediComercio Cevallos Q

Nuestros Vendedores

@ Cokcha Luis Nofez
4 Colcha

nEaaTnzass (L)

Figura No. 3.22: Contacto con Vendedores.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.22 muestra una vista con la lista de los vendedores que pertenecen a la

empresa, esta lista también es dindmica.
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Storycard de OnBoarding de bienvenida para los usuarios.

Tabla No. 3.17: Storycard de OnBoarding de bienvenida para los usuarios.

Iteracion Tipo Pificultad Esfuerzo Prioridad
Antes Después Antes Después
11 Nuevo Facil Facil 2 2 Bajo
Descripcion:
Desarrollo de OnBoarding de bienvenida para los usuarios.
Excepciones:
Fecha Estado Comentario
11/01/2023 Definido Sin comentario
11/01/2023 Implementado Sin comentario
12/01/2023 Ejecutado Sin comentario
12/01/2023 Verificado Sin comentario
Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.
Descubre... iSin complicaciones! iEmpieza a decorar!

- ° - ° Ingresar

Figura No. 3.23: OnBoarding de Bienvenida.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez
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Storycard del moédulo de carrito de compras.

Tabla No. 3.18: Storycard del modulo de carrito de compras.

. _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
12 Nuevo Media Fécil 3 2 Alta
Descripcion:

Implementacion del médulo de carrito de compras para los productos seleccionados.

Excepciones:

El catalogo se cargara solamente con conexion a internet.

Fecha Estado Comentario
12/01/2023 Definido Sin comentario
12/01/2023 Implementado Sin comentario
13/01/2023 Ejecutado Sin comentario
13/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

CrediComercio Cevallos aQ 2

[“g Mi Carrito J

Laptop Samsung
2022

$499,00

d 1
E Xiaami12
$799.99 S E

Figura No. 3.24: Carrito de Compras.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.24 muestra el carrito de compras, este fue implementado utilizando una
libreria instalada desde pub.dev, esta libreria se llama Provider, y facilita la gestion de

estructuras de datos.
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Storycard del moédulo para la compra de productos

Tabla No. 3.19: Storycard del médulo para compra de productos.

. _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
13 Nuevo Dificil Media 4 3 Alta
Descripcion:

Implementacion del médulo para la compra de los productos en el carrito.

Excepciones:

Se necesita conexion a internet para completar la transaccion.

Fecha Estado Comentario
14/01/2023 Definido Sin comentario
14/01/2023 Implementado Sin comentario
16/01/2023 Ejecutado Sin comentario
16/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

S A $499.00

9|
'LJ Xiaomi 12
| e

Subtotal: $1298.99
Envio: $20.00
Total: $1318.99

Pagar I®

Figura No. 3.25: Compra de Productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez
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Storycard del médulo de métodos de pago.

Tabla No. 3.20: Storycard del médulo de métodos de pago.

. _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
14 Nuevo Media Media 3 3 Alta
Descripcion:

Implementacion del médulo de métodos de pago de PayPal.

Excepciones:

Por incumplimiento con los requisitos para otros servicios, por el momento, otras

pasarelas de pago quedaron descartadas.

Fecha Estado Comentario
17/01/2023 Definido Sin comentario
17/01/2023 Implementado Sin comentario
19/01/2023 Ejecutado Sin comentario
19/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

https:#www.sandbox.paypal.com/cgi.. Enviar a - Cambiar

’ Pagar con

o Visa $1.318,99
usD

Pagar con PayPal

Can una cuenta de Paypal, usted reunira los
requisitos para gozar de la Devolucién por Nuestra

[ PrINCIPAL |
Cuenta, la Proteccidn al Comprador y mucho mas.
visa
Correo electrénico o nimere de celular
quete43s7@gmail.com
- Agregar tarjeta de crédito

Ingrese su contrasefa
Mostrar q . q
.............. Continuar y revisar pedido

Figura No. 3.26: Método de Pagos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.26 muestra la pasarela de pagos de PayPal, este servicio realiza todo el
proceso de pagos agregados al carrito. Para realizar las pruebas, PayPal y su plataforma
Developer nos proporciona credenciales para el correcto uso de su servicio. Se utilizé

una libreria de terceros llamada flutter_paypal.



Storycard del moédulo para el historial de compras.

Tabla No. 3.21: Storycard del modulo para el historial de compras.

) _ Dificultad Esfuerzo o
Iteracion Tipo . _ Prioridad
Antes Después Antes Después
15 Nuevo Media Facil 3 2 Media
Descripcion:

Implementacion del médulo para ver el historial de compras de un usuario.

Excepciones:

Una conexién a Internet es requerida.

Fecha Estado Comentario
20/01/2023 Definido Sin comentario
20/01/2023 Implementado Sin comentario
21/01/2023 Ejecutado Sin comentario
21/01/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: Luis Andres Colcha Nufiez.

€ Mihistorial

Id:2 Totak 2318 Total: Entregado ~
Informacion del Pedido
Pedido: 2023-01-20 00:00:00
Entrega: 2023-01-21 00:00:00

Productos

Laptop Samsung 2022 2 998
Kiaomi 12 H 1300

Figura No. 3.27: Compra de Productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Figura 3.27 muestra el mddulo de historial de compras. Aqui se enlistan todas las

compras realizadas por un usuario.
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3.2.4 Estabilizacion

La etapa de estabilizacion es una fase importante en el desarrollo de una aplicacién
movil. En esta etapa, el equipo de desarrollo corrige cualquier error u observacion
encontrada antes del lanzamiento final de la aplicacion. El objetivo de esta fase es
asegurar que la aplicacién funcione correctamente en todos los dispositivos y

plataformas objetivo, y cumpla con los requerimientos del cliente.

En esta etapa se realizaron algunos cambios menores en la aplicacion, especialmente

en las interfaces de usuario, los cuales se detallan a continuacion:

e Enlavista de los productos, se modifico el aspecto de la informacion de estos
para que sea mas facil de entender e intuitiva para el usuario.
e EIl OnBoarding implementado inicialmente fue reemplazado por otro mas

intuitivo.

También se agregaron funcionalidades adicionales para mejorar el rendimiento y

aspecto de la aplicacion con el fin de tener una experiencia de usuario mejor:

e Se implementd un Splash Screen con el logo de la empresa.
e Seagrego la funcionalidad de almacenamiento de datos en caché para evitar la

espera de la carga de la informacidn al entrar a la aplicacion.
Por ultimo, se realizaron pequefios ajustes en la base de datos:

e En la tabla “Marcas” se quitd el campo “descripcién” ya que no agrega
informacion relevante a la aplicacion para los usuarios.

e El campo de “direccion” de la tabla “Usuario” fue trasladado a la tabla de
“Ventas” debido a que un usuario puede pedir su factura 0 envio a una diferente

a la de su domicilio.
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3.2.5 Pruebas

3.2.5.1 Pruebas Funcionales

De acuerdo con los requerimientos encontrados en la fase de exploracion, la Tabla

3.23 muestra el cumplimiento de cada uno de ellos.

Tabla No. 3.22: Pruebas funcionales.

Requerimiento Prioridad | Cumplimiento
Conocimiento acerca de CrediComercio Cevallos Baja Hecho
Publicacion de productos Alta Hecho
Categorizacion de productos Alta Hecho
Busqueda de productos Alta Hecho
Seleccion de uno o varios productos Alta Hecho
Registro de usuario y vendedor Alta Hecho
Autenticacion de usuario Alta Hecho
Realizar una compra Alta Hecho
Métodos de pago Alta Hecho
Actualizacion de informacion del cliente Media Hecho
Ver historial de compras Media Hecho
Contacto con vendedores Media Hecho
Registro, eliminacién o actualizacion de productos Alta Hecho

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

La Tabla 3.24, muestra el cumplimiento de las vistas con los prototipos planteados

en la etapa de exploracion.

Tabla No. 3.23: Verificacion de Vistas.

Prototipo LucidSpark | Vista de la aplicacién Cumplimiento

o _ .| Vistade Productos
Inicio de Aplicacion L Hecho
Categorizacion de Productos
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Barra de Navegacion Inferior

Botones de Busqueda y Perfil

Informacion de

Productos Informacidon de Productos Hecho
Registro e Inicio de ) o .
Sesién Registro e Inicio de Sesion Hecho
Mi Perfil Mi Perfil Hecho
Registro y actualizacion de productos
Registro y eliminacion de caracteristicas
Registro de Productos |de productos Hecho
Registro y eliminacion de imagenes de
productos
Lista de productos seleccionados
Carrito de Compras | Ingreso de datos generales de compra Hecho

Métodos de pago

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez
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A continuacion, se muestra un resumen del cumplimiento de los requerimientos:

€  Registro de Usuario
CrediComercio Cevallos

K

v

Correa electranico Logueado correctamente, por faver
espera Unos segundos.

O

/

Iniciar Sesion

2 Correo electronica |

-

[ @ Ccontrasefa Q]

[ Cédula de Identidad

Primer nombre @

Segundo nombre

Iniciar sesion

Click Agul para crear una cuenta.

| Primer apellido |

i Bl

Figura No. 3.28: Formularios de inicio de sesion y registro de usuario.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

En la Figura 3.28, se muestran los formularios para que el usuario, de cualquier

perfil, inicie sesion o, en caso de no tener una cuenta creada, crear una.
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CrediComercio Cevallos

< Xiaomi 11 lite

Nuevos Productos

L4 Xiaomi
W Celulares
Xiaomi 12 g em
g9 2022 & o508
Xiaomi
Imagenes
Audlo y Video Celulares Laptops Muebles

Laptap Samsung Galaxy
Book

Laptop Samsung 2022

Acerca de este producto
Figura No, 3.29: Mddulos generales de los productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez

En la Figura 3.29 se muestran las vistas de los modulos relacionados con los

productos, como la pasarela, la categorizacion, la informacion de cada uno de ellos,
iméagenes, entre otros.
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CrediComercio Cevallos

CrediComercio Cevallos Q 2 CrediComercio Cevallos

Nuevos Productos Miperfil Nuevos Productos Miperi Nuevos Productos Miperil

Mi historial Mi historial

Mi historial
12 .
0 Cerrar Sesion 12 Productos
Productos
2vey

l Xiaomi

Ver Compras
Ver Compras

Vendedores

Cerrar Sesion

. Cerrar Sesion

Audifonos Audio y Video Celulare Laptops

Figura No. 3.30: Diferencias entre perfiles.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Figura 3.30, indica el comportamiento de la aplicacién con las diferentes vistas
que se presentan dependiendo del perfil del usuario. En primer lugar, se observa una
vista con las opciones para el usuario comdn. En segundo lugar, se muestran las
opciones disponibles para el vendedor. Finalmente, se presentan las opciones
exclusivas para el administrador. Para estos dos ultimos se muestran los formularios

especificos para los productos y vendedores respectivamente.
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Buscar Producto
E

Laptop Samsung Galaiy
Boak

Laptop Samsung 2022

n23 , ©

Figura No. 3.31: Modulo de busqueda de productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Figura 3.31, indica la vista del mddulo de busqueda de productos, al interactuar

con alguno de estos, nos llevara a la vista de informacion del producto seleccionado.
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CrediComercio Cevallos aQ 2 https:/fwww.sandbox.paypal.com/cgi-...

@ P $1.318,99 USD
-! Mi Carrito nviar » I Combiar
I ool s
Pagar con
Laptop Samsung
2022 1® Visa $10626,44
$499,00 N T Hke
Tasa de conversion de PayPal: 1 HKD = 012415
usD
ﬂ Ver opciones de divisas
Xiaomil2

1
$799.99 ©:@
-+ Agregar tarjeta de crédito

Subtotal: $1298.99

Envio: $20.00
Total: $1318.99

Pagar &

Cancelar y valver al Test Stere

© L

Figura No. 3.32: Modulo de carrito y compra de productos.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Figura 3.32, indica los modulos del carrito de compras y el proceso de compras
utilizando el sistema de pagos de PayPal, el método de pago lo maneja dicho sistema,
ademas del ingreso de la direccidn de envio e informacién adicional de acuerdo con el
método seleccionado. Es importante aclarar que, por el momento, no se implementd
otra pasarela de pagos debido a que los requisitos que solicitan otros servicios no son
cumplidos por parte de la empresa, por ejemplo, la falta de un sitio web de comercio

electrénico.

106



Saltar Saltar

| =
/ °@cé = 7 & -W i
BN oo

TN

L
oM,
~r \\337

C

o i VT

M
)

Descubre... iSin complicaciones! iEmpieza a decorar!

- e e ° L ° Ingresar

Figura No. 3.33: OnBoarding de bienvenida.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.

La Figura 3.33, muestra el OnBoarding de bienvenida para los usuarios, este se

presenta al ingresar por primera vez a la aplicacion.

3.2.6 Publicacion

Para la publicacion de la aplicacion se cre6 una cuenta de desarrollador en Google

Play Console y se procedi6 a subirla a la tienda.

g

gj CrediComercio Cevallos

CINALICS  com.credicevallos.credicevallos - Ver en Google Play

Estado de la actualizacion

(© Enrevisién - Ir a Descripcidn general de la publicacién

Figura No. 3.34: Publicacion de la aplicacion.

Elaborado por: Luis Andrés Colcha Nufiez.
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Con base en los resultados obtenidos por las encuestas a los clientes y
vendedores, se identificaron las principales debilidades en el proceso de ventas
de CrediComercio Cevallos durante la pandemia del COVID-19 y su interés
en la implementacion de una aplicacion de e-commerce, lo que indicé que esta
iniciativa es beneficiosa ya que permite a la empresa adaptarse a esta tendencia
y aumentar su competitividad.

La investigacion revelo que el uso del framework Flutter en el desarrollo de
aplicaciones mdviles proporciona una gran cantidad de beneficios, como la
facilidad de mantenimiento, una interfaz atractiva que mejora la experiencia de
usuario y la escalabilidad significativamente, y una mayor velocidad en la
programacion. Ademas, uno de los beneficios mas importantes de Flutter es su
repositorio Pub Dev en el que los desarrolladores pueden compartir sus
librerias, de ahi se tomaron ciertas librerias que contribuyeron en que el
desarrollo de la aplicacion de e-commerce en CrediComercio Cevallos sea
mucho mas facil.

Mobile-D, debido a su enfoque en grupos pequefios de trabajo, su planificacion
iterativa, dirigida para proyectos pequefios y medianos, sobre todo en tiempos
cortos de entrega y facilidad, resulto ser una excelente opcidn para el desarrollo
de la aplicacion movil.

En conclusion, la combinacion de las ventajas de Flutter como framework y
Mobile-D como metodologia ha permitido que el desarrollo de la aplicacion
movil de e-commerce cumpla con los requerimientos establecidos ya que da la
posibilidad a los clientes de CrediComercio Cevallos adquirir sus productos a

través de esta.
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5.1 Recomendaciones

Aprovechar las ventajas de Flutter como framework multiplataforma para
desarrollar una aplicacion web complementaria a la aplicacion movil de e-
commerce, lo que permitiria a los clientes realizar compras tanto en
dispositivos mdviles como en computadoras de escritorio. Ademas, al ser un
framework multiplataforma, se podré ahorrar tiempo y recursos en el desarrollo
ya gue se podra utilizar el mismo cddigo para ambas plataformas.

Investigar y evaluar nuevas tecnologias para el desarrollo de aplicaciones
moviles, ya que esto permitird mejorar la experiencia del usuario en la
aplicacion de e-commerce de CrediComercio Cevallos. Algunas tecnologias y
metodologias que se podrian investigar son el desarrollo basado en
componentes, geolocalizacion y notificaciones push.

Es importante realizar actualizaciones constantes tanto a la aplicacion en su
programacion, como en los datos e informacion mostrada dentro de ella. Esto
permitira corregir errores, mejorar la funcionalidad, mejorar la interaccion de
las interfaces y mantener la aplicacion actualizada con las Gltimas tendencias.
Ademas, mantener la informacion actualizada en la aplicacién asegurard que
los clientes siempre tengan acceso a la informacién mas reciente y relevante
sobre los productos de CrediComercio Cevallos.

Para mejorar la experiencia de los usuarios, se puede implementar sistemas de
integracién con redes sociales como las librerias social_network share,
flutter_facebook_auth, firebase_ui_oauth_google, entre otras, lo que permitiria
a los clientes iniciar sesion con sus cuentas, compartir sus compras, calificar y

resefiar productos.
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ANEXOS

Anexo A: Manual de usuario

“APLICACION MOVIL DE E-COMMERCE UTILIZANDO FLUTTER
PARA LA GESTION DE VENTAS DE ARTICULOS PARA EL HOGAR EN
CREDICOMERCIO CEVALLOS.”

MANUAL DE USUARIO

El presente manual de usuario tiene como finalidad, guiar a los cliente y vendedores y
de CrediComercio Cevallos en el uso de la aplicacion movil y en cada una de las

funcionalidades implementadas.
Enlace App:

https://mega.nz/file/leywWEYBL#z_R-
k83P_FzVh83H5VAyelGsaHfxklJyVhDxzoYoSAVo
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https://mega.nz/file/eywWEYBL#z_R-k83P_FzVh83H5VAyeJGsaHfxkJyVhDxzoYoSAVo
https://mega.nz/file/eywWEYBL#z_R-k83P_FzVh83H5VAyeJGsaHfxkJyVhDxzoYoSAVo

OnBoarding de Bienvenida

Saltar

amiwyy
my;

Descubre...

Saltar

94
ans
e

Y

e
3 /J
og

e-commerce

iSin complicaciones!

—.. @

— (@) — I

114

iEmpieza a decorar!

/\

/ En la pantalla del \

OnBoarding, es
posible navegar
entre paginas ya
sea desplazandolas
0 presionando los
botones para
posteriormente
ingresar a la

aplicacion.




Inicio de Sesion

CrediComercio Cevallos

Iniciar Sesion

= Correo electrénico //
/
¥

‘ @ Contrasefia © ‘

Iniciar sesion

Click Aqui para crear una cuenta.

El usuario debe ingresar a
su cuenta con el correo
electronico y contrasefia
registrados.

/En caso de no tener una\

cuenta de usuario, es
posible crear
presionando en el texto
azul 'y llenando el
formulario con los datos

Registro de Usuario

Registro de Usuario

Cédula de Identidad

Primer nombre

Segundo nombre

Primer apellido

Segundo apellido

Celular

Contrasefia

\solicitados. /

115

Confirmar contrasefia




Moddulo de Datos Personales

CrediComercio Cevallos Q

NUeVOS PrOdUCtOS Correo electrénico ~

asd@gmail.com

Mi historial
1 2 Cerrar Sesién Cédula de Identidad
1805083126
2021 r .
G El usuario, en esta

Primer nombre

seccidn, puede actualizar
0 cambiar sus datos
personales.

Luis

Segundo nombre

Andres

Primer apellido

Colcha
~ Segundo apellido -
Nunez
Celular
0987654321
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Moddulo de Vista de Productos y Carrito de Compras

/

o

\ < Xiaomi 11 lite

Al interactuar

con cualquier 4 Xiaomi
tarjeta, nos l W Celulares
llevaa la g oz
informacion w2 S8

del producto.

Imagenes Por favor elige una cantidad

V\

Laptop Samsung Galaxy

Book

Laptop Samsung 2022

©

WhalsApp

Home

CrediComercio Cevallos Q. 2
Nuevos Productos
3 Xiaomi 12
g = 2022
;_ I Xiaomi
El
@ |
§\)‘
Audlo y Video Celulares Laptops Muebles

Shopping Carl

Cancelar Confirmar

Para agregar el producto al
carrito es necesario presionar
el boton y elegir la cantidad

deseada.
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Mddulo de Compras

CrediComercio Cevallos Q

https://www.sandbox.paypal.com/cgi-... < https://www.sandbox.paypal.com/...

. $1.970,00 USD
/AI presionar el\ ' o P
-! Mi Carrito boton para Enviar - [ Cambiar

pagar, nos Pagar con PayPal I

redirigiré_ al Con una cuenta de Paypal, usted reunira los
. requisitos para gozar de la Devolucién por Nuestra Pacar con
) sistema de Cuenta, la Proteccion al Comprador y mucho mas. g
‘i Xiaomi 11 lite pagos de v $15.868,32
|

is)
@ 3 @ PayPa| Correo electrénico o niimero de celular PayPaI gest'onaré_ tod’a eIAh O eses5568 [ PRINCIPAL | HKD
/ quete4357@gmail.com proceso de pago.

Tash de conversion de PayPal: 1 HKD = 0,12415

e
N »
Ingrese su contrasefia — Mef opciones de divisas
00000 RNNS
£Ha olvidado su contrasefia? T Agregar tarjeta de crédito

Envio: $20.00

o Cancelar y volver al Test Store
Total: $1970.00
Pagar Abrir una cuenta
@ ﬂ w Cancelar y volver a Test Store
WhatsApp Home Shopping Car Espafiol  English Frangais =32
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Moddulo de Busqueda

CrediComercio Cevallos

Nuevos Productos

Xiaomi 12
2022

Xiaomi

mi 12 Pro | 5G

Audlo y Video

Laptap Samsung Galaxy
Book

Laptop Samsung 2022
© f -
Whatsapp Home Shopping Carl

Celulares Laptops Muebles

Buscar Producto
[ lap|

Laptop Samsung Galaxy
Baok

Laptop Samsung 2022

> Suggest contact names? Tap for info.
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/ Para buscar algun \

articulo en particular,
se debe presionar el
bot6n de busqueda e
ingresar al que se
desee.




Modulo de Datos de Productos

CrediComercio Cevallos R < Productos

Nuevos Productos Miperfil

Mi historial
12

Ver Compras

Cerrar Sesién
—

[Buscar Producto

~

El formulario de datos
es el mismo si se desea
actualizar o ingresar
nuevos datos de un Xiaomi 12

producto.

Nuevo Producto

XI8EMI 12 Pro 56

120

Modificar Producto

Precio de venta

650

URL de la imagen

https://cellworld-ec.com/wp-conter

J

Marcas
Xiaomi

Categoria
Celulares

Modificar

Imagenes

Caracteristicas




Mdédulo para Agregar o Dar de Baja a Vendedores

CrediComercio Cevallos Q 2 <  Vendedores < Asignar Vendedor

Buscar Usuario

Mi perfil
Nuevos Productos Miperfi (1805083266 ‘@

Mi historial

12
Productos .

Anibal Darwin Nuiez Colcha

Ver Compras

Vendedores

Cerrar Sesion

Audifonos Audio vy Video Celulares Laptops .
Colcha Luis Nifiez Colcha T

4 )

¢Quieres asignar como
Se debe ingresar el vendedor a este usuario?

nimero de cédula del

usuario para buscarlo. []

121



Moédulo de Mi Historial de Compras

CrediComercio Cevallos

Q 2

Nuevos Productos Miperfil

Audifonos

Audio v Video

Ver Compras

Vendedores

Cerrar Sesion

Celulares Laptops

< Mi historial

ld:-2 Total: 2318 Total: Entregado

Informacion del Pedido
Pedido: 2023-01-20 00:00:00
Entrega: 2023-01-21 00:00:00

Productos

Laptop Samsung 2028 2 998
Xiaomi 12 2 1300

L)

-

Id:3 Total: 819.99 Total: En Camino
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o

Aqui se muestra el
historial de compras
del usuario logueado.




Modulo de Compras por Atender

CrediComercio Cevallos GRS

< Pedidos

Id:2 Total: 2318 Total: Entregado ~

Nuevos Productos Miperfil

Audifonos

Audio v Video

Mi historial
Productos

Ver Compras

o)

Informacion del Pedido
2023-01-20 00:00:00

Laptop Samsung 2022

Xiaomi 12

asd knn nke nen

0987654321
Cerrar Sesion
Celulares Lanlop; ld:3 Total: 819.99 Tetal: En Camina i
Id: 4 Total: 519 Total: Entregado w
Id: 5 Total: 519 Total: Pendiente %
ld: 6 Total: 1318.99 Total: Pendiente v
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4 )

Aqui se muestra, solo a
vendedores y
administradores, todos
los pedidos registrados
en la base de datos.

- /
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