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Resumen
El presente proyecto, plantea el desarrollo de una aplicacion movil para la gestion de pedidos de
arepas de huevo producidas y comercializadas por las Matronas ubicadas en el municipio de
Luruaco del departamento del Atlantico, Colombia. La aplicacion movil consiste en la gestion y
automatizacion de pedidos en linea, facilitando procesos como la captura de datos de los clientes
a la hora de realizar un pedido a domicilio, ofreciendo un nuevo canal de comercializacion,
generando valor y expandiendo el mercado objetivo de estos productos teniendo en cuenta su
alto potencial. Para el desarrollo de la aplicacion se empled el uso de la metodologia XP, que es
una metodologia 4gil de desarrollo de software, que se enfoca en la comunicacion entre los
desarrolladores y los clientes para garantizar la calidad del software y la satisfaccion del cliente a
través de practicas colaborativas y un enfoque iterativo. El desarrollo del software se dividid en 4
fases las cuales son: Exploracion, disefio iterativo, desarrollo incremental y pruebas y despliegue.
Una vez alcanzados los objetivos en cada una de las fases planteadas anteriormente se obtuvo
una aplicacion moévil que permite a las matronas del Luruaco el manejo de pedidos a domicilio
de sus productos con un alto grado de cumplimiento de los requisitos funcionales y de la
satisfaccion al usuario.

Palabras claves: App movil, React Native, API-Rest, TypeScript, Usabilidad



Abstract
The purpose of this project is the development of a mobile application for the management of
orders for “Arepa de huevo” produced and marketed by the Matronas located in the municipality
of Luruaco in the department of Atlantico, Colombia. The mobile application consists of the
management and automation of online orders, facilitating processes such as the capture of
customer data when placing an order at home, offering a new marketing channel, generating
value and expanding the target market of these products taking into account their high potential.
For the development of the application, the XP methodology was used, which is an agile
software development methodology, which focuses on communication between developers and
customers to guarantee software quality and customer satisfaction through collaborative practices
and an iterative approach. The software development was separated into 4 phases which are:
Exploration, iterative design, incremental development and testing, and deployment. Once the
objectives were achieved in each of the phases outlined above, a mobile application was obtained
that allows Luruaco Matronas to manage orders for their products with a high degree of
compliance with functional requirements and user satisfaction.

Keywords: Mobile App, React Native, API-Rest, TypeScript, Usability
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Introduccion

Los avances tecnoldgicos han introducido las aplicaciones moviles como herramientas que
ofrecen orden y optimizacion de recursos en diversas tareas y procesos. Estas aplicaciones no
solo mejoran la calidad de la atencion al cliente, lo que resulta en una mayor satisfaccion, sino
que también contintian evolucionando con el tiempo al agregar nuevas funciones y mejorar las
existentes. Ademas, existen herramientas que permiten desarrollar aplicaciones sin invertir
grandes cantidades de recursos, lo que reduce significativamente los costos. En este orden de
ideas, desarrollar una aplicacién movil representa una inversién con alto potencial de
escalabilidad. De igual manera el aumento en el uso de smartphones es notable en el mudo,
Segun los informes estadisticos del Centro de Informacion de la Red de Internet de China
(CNNIC) sobre el avance de Internet en China, se observa un notable crecimiento en el nimero
de usuarios de Internet movil, alcanzando la cifra de 1.032 mil millones para diciembre de 2021.
Estos datos revelan una clara tendencia hacia el desarrollo y la expansion del uso de dispositivos

moviles en el acceso a Internet.(Chen & Tang, 2023)
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Problema De Investigacion

Titulo: Desarrollo de una aplicacién mavil para la comercializacion de la arepa de huevo de la
Asociacion de Productoras de Arepas de huevo del municipio de Luruaco.

Planteamiento Del Problema

La Arepa huevo es un producto muy apetecido en Colombia y en la costa caribe, pero en especial
hay un municipio en la costa muy reconocido por su tradicién en la comercializacién de la arepa
de huevo como lo es Luruaco, El municipio de Luruaco se encuentra ubicado en el departamento
del Atléantico, es una comunidad con mucha tradicién gastrondmica; las familias tienen
generaciones enteras dedicada a la elaboracion de este aperitivo de la gastronomia tipica de la
region Caribe.

El proyecto “Oye se esta fritando” es una iniciativa patrocinada por el PNUD e ISA, con
la cual se busca el mejoramiento, la sostenibilidad y la preservacion de la cultura gastronémica
de la asociacion de productoras de arepa del municipio de Luruaco ASOPRAL. En el marco de
este proyecto se propone el desarrollo de esta aplicacion mévil como factor de fomento de la
preservacion de la cultura de la Arepa de Huevo, mediante la incorporacién de una herramienta
tecnoldgica para la comercializacion de este producto.

Hoy en dia se deben aprovechar todas las oportunidades que el mercado brinda para dar a
conocer un producto y sobre todo para facilitar la comercializacion de este. Por muchos afios el
municipio de Luruaco se ha destacado por su producto gastronémico denominado Arepa de
Huevo. A través de iniciativas de la UNAD, se han estado proponiendo soluciones que permitan
dignificar el oficio de fritangueras. Como parte de este planteamiento se tiene el desafio de como
poder aprovechar el uso de las TIC para incrementar el volumen de ventas de la arepa de huevo

aprovechando la gran popularidad de la que goza el uso masivo de los smartphones.
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Las oportunidades de venta que se pueden estar perdiendo debido a que muchas familias
no tienen como comercializar a mayor escala la venta de este producto, o quienes la consumen
en ocasiones no tienen un canal para acceder de manera agil y segura para comprarla y pagarla,
para ser consumida al publico en general. Por otro lado, también esta la necesidad de conservar
la tradicion a través de las nuevas generaciones, las cuales se ven amenazadas por el desapego de
los jovenes hacia este oficio. La pérdida del apego y arraigo de las tradiciones en el municipio de
Luruaco puede atribuirse a varios factores. Uno de ellos es la falta de recursos por parte de
muchas personas que producen el producto tradicional, ya que se han quedado rezagadas en una
época pasada en la que el producto se vendia de forma localizada en unas esquinas del
municipio. Sin embargo, en la actualidad hay un devenir de oportunidades, una era en la que
todo ha evolucionado, especialmente con la llegada y consolidacion de la tecnologia. Esto
representa una oportunidad para ampliar el acceso a un mayor nimero de personas que podrian
consumir este producto tradicional.

En este sentido, se plantea la necesidad de crear una aplicacion movil que permita la
comercializacion de la arepa de huevo elaborada por las productoras de arepa de huevo del
municipio de Luruaco, como un nuevo canal de comercializacion que incremente las ventas y
por ende las ganancias de las matronas dedicadas a este oficio, pero que a la vez sea un factor de

fomento de la preservacién de esta cultura gastronémica en la comunidad
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Figura 1

Arbol Del Problema
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Nota. El grafico muestra las causas y consecuencias de la ausencia de una App que dinamice la
comercializacion de la arepa de huevo en el municipio de Luruaco. Fuente. Autoria propia.
Formulacion Del Problema

Del planteamiento anterior surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como disefar y desarrollar una aplicacion movil que potencie la comercializacion de la Arepa
de Huevo, promoviendo su valor cultural y el trabajo de la asociacion de productoras de arepa de

huevo del municipio de Luruaco?
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Alcance

El desarrollo de una aplicacién mavil ofrece diferentes ventajas que incrementan la eficacia y la
agilidad con la que se realizan algunos procesos, esto afecta de forma positiva el nivel de la
calidad del servicio que se presta y la competitividad de un negocio o empresa gracias a la
optimizacion de los procesos junto con la gestion de recursos.

Teniendo en cuenta lo anteriormente mencionado aparece la idea de mejorar el servicio
de atencion por parte de la asociacion del municipio de Luruaco, una aplicacion para realizar
pedidos como alternativa al sistema tradicional de atencion, brindando asi comodidad al cliente y
como consecuencia aumento de ventas del producto, la aplicacion contara con la informacion de
los productos, precios, ubicacion y estado del negocio, ahorrando tiempo a la hora de preguntar
por precios y disponibilidad de los productos en los cuales estan interesados. Sumado a esto el
rendimiento de la aplicacidn estara optimizado para que hasta un equipo gama baja pueda correr
la aplicacion sin ningun fallo o perdida de rendimiento por el hardware y estara disponible tanto

para dispositivos Android como IOS.
Limites Proyecto

En el proyecto del desarrollo de la aplicacién mévil para la comercializacion de la arepa de
huevo, se plantea que el desarrollo de la aplicacién estara limitada inicialmente al uso por la
asociacion de productoras de arepas de huevos por lo cual no se tomaran en consideracion en
este proyecto la competencia entre negocios por precio y o servicios. También se presenta una

limitante en la disponibilidad de equipos de computo y por ende en el tiempo de desarrollo.
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Objetivos

Objetivo General
Desarrollar una Aplicacion moévil para la comercializacion de la Arepa de Huevo que beneficie la
preservacion de la cultura de las productoras de arepas de huevo del municipio de Luruaco.
Objetivos Especificos

Identificar los requerimientos que permitan el disefio de la aplicacion movil para
solucionar la necesidad planteada a partir de la informacion disponible.

Disefar un prototipo de alto nivel de la aplicacion mévil que satisfaga los requerimientos
identificados.

Medir los criterios de usabilidad de la aplicacién maévil que garanticen su utilizacion.
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Justificacion

La relevancia y pertinencia de este proyecto se fundamenta en la creacion de una
herramienta que tiene como objetivo posicionar de manera més efectiva el producto "Arepa de
Huevo". Mediante la implementacion de esta aplicacion movil como un nuevo canal de venta, se
espera aumentar las ventas y fortalecer la comercializacion de este delicioso producto. Ademas,
se busca contribuir al fortalecimiento de la identidad y la memoria histérica del municipio de
Luruaco. Asimismo, se espera fomentar el desarrollo estratégico de la Asociacion de Productoras
al proporcionar una plataforma que permita realizar pedidos de arepa de huevo para entrega a
domicilio. Con esta iniciativa, se pretende mejorar la experiencia del cliente, promover el
consumo local y apoyar el crecimiento econdémico de la asociacion.

En este sentido, el desarrollo de esta herramienta tiene como objetivo agilizar el proceso
de compra y venta del producto "Arepa de Huevo". A través de la aplicacion mavil, los
consumidores podran realizar facilmente sus solicitudes de productos, mientras que los
productores podran gestionar y entregar los pedidos de manera eficiente. Esta plataforma
aprovecha la creciente popularidad de los smartphones y su uso masivo, lo que brinda la
oportunidad de aumentar significativamente el volumen de ventas del producto. Al proporcionar
una forma conveniente y accesible de adquirir las Arepas de Huevo. Con este planteamiento se
apunta a satisfacer las necesidades de los clientes y fortalecer la relacion entre los productores y
los consumidores.

El desarrollo de este proyecto busca promover la empatia y el arraigo de la comunidad
hacia el producto "Arepa de Huevo", a través del disefio de una herramienta que fomente la
preservacion de su identidad cultural. Al brindar una plataforma accesible y atractiva para conocer,

solicitar y disfrutar de este plato tradicional, se espera despertar el interés y el amor por la arepa
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de Huevo en la comunidad. Asi, se fortalecera el sentido de pertenencia y se impulsara la
valoracion de esta deliciosa especialidad gastronomica, contribuyendo a su preservacion y
reconocimiento como parte integral de la cultura local.

Desde la perspectiva académica se esta ante una gran oportunidad de poner la ingenieria
al servicio de la comunidad mediante el desarrollo de este software. El desarrollo y uso masivo
de esta aplicacion ofrece una oportunidad de que la comunidad vuelva su mirada hacia la
memoria historica del municipio a través de esa App. Hoy en dia la tecnologia ha permeado
todos los &mbitos de la sociedad y las bondades del uso de las tecnologias ha beneficiado muchas
areas como la medicina y los negocios entre otros, como lo plantea (Avila Pérez, 2021) , hay
oportunidades de que estos avances en las tecnologias beneficien a las comunidades mediante el
uso de las tecnologias de la informacién.

En lo diciplinar el desarrollo de este proyecto es todo un desafio que de seguro deja muchos
aprendizajes en cuanto al uso de la tecnologia mientras que en lo personal causa una enorme

satisfaccion el poder contribuir con esta aplicacion al desarrollo de una comunidad.
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Marco De Referencia

A continuacion, se exponen las teorias, antecedentes, experiencias pioneras y demas referentes
que son clave para el desarrollo de este proyecto.

Antecedentes

Existen diversos casos de éxito en los que se han desarrollado aplicaciones maviles para facilitar
la venta de alimentos, como pedidos a domicilio o reservas en restaurantes. Estos antecedentes
demuestran el potencial de las aplicaciones moviles como herramientas eficientes para mejorar la
experiencia de los usuarios y aumentar las ventas de productos gastronémicos.

Se tiene el caso de (Troya Fuentes, 2022). En el que se realiz6 una investigacion titulada
Desarrollo de aplicacion movil para pedidos de comida a domicilio en “Los pescaditos D’marey”
en la ciudad de la concordia en Ecuador. Se plantea un problema de organizacion y
comunicacion que posee un lugar de comidas y como se soluciona por medio del desarrollo de
una aplicacion para realizar pedidos a domicilio.

También se pudieron encontrar ejemplos de aplicaciones moviles exitosas en el sector
gastronémico, tanto a nivel local como internacional. Estas aplicaciones permiten a los usuarios
descubrir nuevos restaurantes, revisar menus, realizar reservas, ordenar comida a domicilio, entre
otras funciones. Estos antecedentes respaldan la viabilidad y relevancia de desarrollar una
aplicacion movil especifica para promover y comercializar la arepa de Huevo. En este sentido se
tiene el caso de (Gonzalez Moreno, 2017). En el que se realizé una investigacion titulada
Desarrollo de un aplicativo movil nativo que permita gestionar los domicilios de la empresa™ tu
pan gourmet™ en el municipio de Ocarfia norte de Santander bajo la tecnologia android y
utilizando la metodologia mobile-d. Se plantea un problema que tiene una panaderia por su

sistema tradicional de llamadas para realizar domicilios y este mismo sistema ha generado
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complicaciones con los clientes, lo que afecta de forma negativa la atencidn y por ende genera
insatisfaccion en el cliente y como solucidn a este problema se crea una aplicacion para realizar
pedidos.

También se tiene el caso de (Reyes Perzabal et al., 2021). En donde se realiz6 una
investigacion titulada “Tendencia de habitos y consumo de comida mediante el uso de
aplicaciones moviles” en la cual se hace un estudio a personas que son usuarios de aplicativos de
entrega de alimentos con el fin de encontrar estrategias de comercializacion y encontraron
factores como el tiempo, dinero y rapidez, los cuales son tomados en cuenta por los clientes, de
acuerdo al estudio la razén principal por la que usan este tipo de aplicaciones es para no salir de
la casa.

En este mismo sentido se encontrd el estudio realizado en Perd. Donde se realiz6 una
investigacion titulada “El uso de una aplicacion moévil y su relacion con el proceso de atencion al
cliente en un restaurante de la ciudad de trujillo” el cual como su nombre lo indica, busco
determinar el tipo de relacion que existe entre el proceso de atencion al cliente y el uso de la
aplicacién con un método cuantitativo., que dio resultados positivos en la relacién entre el uso de
la aplicacion movil y el proceso de atencion al cliente. (Vergara Vasquez, 2019)

Marco tedrico

Los siguientes son los fundamentos tedricos utilizados para el desarrollo de este proyecto:
Enfoques de desarrollo agiles

Los enfoques agiles en el desarrollo de software son metodologias y practicas que originan una
forma flexible y colaborativa de trabajar en proyectos de software. Estos enfoques se
fundamentan en los valores y principios establecidos en el Manifiesto Agil, que resalta la

importancia de la interaccion humana, la adaptacion al cambio, la entrega de software funcional
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de manera continua y la colaboracion con los clientes. En lugar de seguir un enfoque rigido y
secuencial, los enfoques agiles se concentran en la entrega iterativa e incremental del software, lo
que permite obtener retroalimentacion temprana y frecuente de los stakeholders. Se le da mucha
importancia a la comunicacion permanente entre el equipo de desarrollo y los clientes o
stakeholders, promoviendo la colaboracion y la toma de decisiones conjuntas (Bucheli et al.,
2021).

Segun (Ledn Ardila, 2020) Algunos de los enfoques agiles mas conocidos son Scrum,
Kanban, Lean Development y Extreme Programming (XP). Cada enfoque tiene sus propias
caracteristicas y practicas especificas, pero todos comparten la idea central de adaptarse a los
cambios, dando mucha importancia a la satisfaccion del cliente y enfocarse en la entrega de valor
de manera rapida y constante. Estos enfoques agiles se han vuelto populares en la industria del
desarrollo de software debido a su capacidad para manejar proyectos complejos de manera
eficiente y efectiva. A continuacion, describimos algunas de las mas usadas.

La metodologia Mobile-D se basa en el enfoque agil de desarrollo de software y se centra
en la entrega continua y rapida de valor al cliente. Se destaca por su énfasis en la interaccion
constante con el usuario final durante todo el proceso de desarrollo. Esto implica la participacion
activa de los usuarios en todas las etapas, desde la concepcion hasta la entrega del producto
final.(Aguilar Castafieda & Uriarte, 2023)

Segun (Rodriguez Suazo, 2019) La metodologia Mobile-D se fundamenta en la
combinacion de diversas técnicas provenientes de otras metodologias, como Extreme
Programming para las practicas de desarrollo, Crystal Methodologies para los métodos de
escalabilidad, y Rational Unified Process como base del ciclo de vida. El ciclo de vida de

Mobile-D se compone de 5 fases principales: Exploracion, Inicializacion, Produccion,
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Estabilizacion y Pruebas. Cada una de estas fases desempefia un papel crucial en el desarrollo
exitoso de aplicaciones moviles.

Algunas caracteristicas fundamentales de Mobile-D es que promueve el desarrollo
incremental y la entrega temprana de funcionalidades. Se trabajan ciclos cortos de desarrollo
realizando ajustes permanentes y mejoras basados en la realimentacion del usuario. Se fomenta
la creacion de prototipos rapidos y experimentales consiguiendo retroalimentacion temprana del
usuario. Esto ayuda a validar ideas y conceptos antes de invertir tiempo y recursos en el
desarrollo completo. La experiencia del usuario cobra especial relevancia para comprender las
necesidades y expectativas del usuario final. Esto implica la creacién de interfaces de usuario
intuitivas y atractivas, asi como la optimizacion del rendimiento y la usabilidad de la aplicacion
movil.(Garcia et al., 2022)

Asimismo, se tiene que la metodologia de Programacion Extrema (XP) es un enfoque
agil para el desarrollo de software que hace énfasis en la colaboracion, la simplicidad y la
adaptabilidad. Consiste en una serie de practicas y principios disefiados para mejorar la calidad
del software y la eficiencia del equipo de desarrollo.(Mora Olivero et al., 2023).

La metodologia seleccionada para el desarrollo de este proyecto es XP (Extreme
Programming), la cual se considera la mas adecuada debido a sus caracteristicas que se ajustan
de mejor manera a las necesidades del proyecto. Algunas de estas caracteristicas son: El
fomento de la comunicacion constante y directa entre los miembros del equipo, incluyendo a los
clientes o usuarios finales. Se hace especial énfasis en la retroalimentacion frecuente lo que
permite validar y mejorar la App en cada etapa del desarrollo, ademas, mediante el desarrollo
incremental se divide el proyecto en incrementos pequefios y manejables, permitiendo la entrega

temprana de funcionalidades y adaptaciones rapidas a los cambios. Por otro lado, al momento de
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realizar las pruebas se pueden hacer pruebas automatizadas para verificar la calidad del codigo y
detectar posibles errores. Otro aspecto clave es que fomenta la simplicidad en el disefio del
software, evitando la sobreingenieria y enfocandose en la funcionalidad basica. También
mediante la integracion continua del codigo es posible detectar problemas de manera temprana 'y
asegurar la estabilidad de la App. En cuanto al equipo de desarrollo se encuentra que esta
metodologia promueve la colaboracion y el trabajo en equipo, donde dos programadores podrian
trabajar juntos en el mismo cddigo, revisando y corrigiendo los errores de manera constante.
Estas caracteristicas aqui mencionadas, junto con la planificacion adaptativa y la mejora continua
hacen de la metodologia XP la indiada para optimizar la calidad y la velocidad de desarrollo del
software.

Disefio centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario (UCD) es un enfoque orientado a problemas y promueve el
uso del marco de trabajo Doble Diamante. Este enfoque fomenta una relacion mas estrecha entre
los equipos y los interesados, lo que aumenta la confianza de estos ultimos en el equipo.
Mediante técnicas de UCD y empatia hacia los interesados, se logra que se sientan importantes
en el proceso de desarrollo y contribuyan activamente. Esto permite que el equipo adquiera la
confianza tanto de la organizacién como de los usuarios al demostrar interés en proporcionar un
producto que resuelva sus problemas. Durante el proceso, se explora a fondo el problema a
resolver y se buscan varias soluciones posibles. La participacién constante de los stakeholders y
la recoleccion de sus comentarios se consideran vitales para promover su compromiso y
descubrir todos los detalles relevantes del problema. Al trabajar en conjunto con los
stakeholders, se asegura que se esta siguiendo el camino correcto para guiar el desarrollo del

producto.(Zorzetti et al., 2022)
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Lenguajes Para Desarrollo Movil

Existe una gama de plataformas que permiten el desarrollo de aplicaciones mdviles. Cada una
con sus caracteristicas ventajas y desventajas. Algunos permiten la codificacion en el lenguaje
nativo de las dos principales plataformas que son Android y 10S, algunos de estos leguajes solo
permiten desarrollar para una de las estas dos plataformas, otras permiten la generacion de

cddigo para ambos sistemas operativos (Thomas et al., 2018).

Kotlin
Es un lenguaje de programacién, alternativo de Java ya que para suplir carencias de algunos

problemas que se encuentran los programadores en dicho lenguaje. Este lenguaje es el leguaje
oficial para desarrollar en Android por lo que actualmente se esté utilizando en muchas
empresas, por su seguridad, ahorro de codigo, es fécil de usar. (Oliveira & Teixeira,
2020)afirman que el uso de Kotlin ha traido muchas ventajas a los desarrolladores como la
iteroperatividad asi como las null-safety guarantees que buscan prevenir los errores relacionados
con los valores nulos al proporcionar un sistema de tipos que obliga a los desarrolladores a
manejar explicitamente los casos de nulos, lo que lleva a un c6digo mas seguro y menos

propenso a excepciones de puntero nulo.

El lenguaje Swift
El lenguaje Swift es una herramienta de programacién disefiada especificamente para desarrollar

software nativo en los sistemas operativos de dispositivos MAC y APPLE. Se caracteriza por su
enfoque en la programacion orientada a objetos, lo que permite crear aplicaciones y programas
de alta calidad con una sintaxis clara y concisa. Swift ofrece una amplia gama de caracteristicas
y funcionalidades que facilitan el desarrollo de aplicaciones y maximizan el rendimiento en los

entornos de estos sistemas operativos (Contreras, 2015).
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Xamarin
Xamarin es un lenguaje de programacion desarrollado por Microsoft en la década del 2000. Este
lenguaje esté integrado al entorno de desarrollo de Visual Studio, su sintaxis principal esta
basada en C#. Se trata de un lenguaje orientado a objetos que permite el desarrollo de
aplicaciones mdviles nativas multiplataforma con lo cual bajo el mismo cédigo se puede

desarrollar para Android e 10S al mismo tiempo. (Gonzélez Cosgaya, 2021)

Flutter
Segun afirma (Ramos Alarcon, 2023) Flutter es un framework de desarrollo de aplicaciones

moviles creado por Google. A diferencia de ser un lenguaje de programacion, Flutter utiliza el
lenguaje de programacién Dart como su lenguaje principal para la codificacion. Las aplicaciones
desarrolladas con Flutter suelen tener una calidad destacada y proporcionar una
experiencia(Ramos Alarcon, 2023) de usuario fluida. EI framework de Flutter se destaca por su
capacidad de crear interfaces de usuario atractivas y de alto rendimiento, asi como por su
capacidad de compilar aplicaciones nativas para multiples plataformas, como Android e iOS, a

partir de un solo cadigo base.

React Native

React Native es una biblioteca de Javascript para crear interfaces de usuarios que se pueden
utilizar tanto para sistema operativo Android como 1OS. (Santana Roldan, 2021). Basicamente
consiste en un framework de desarrollo creado por Facebook en 2015, que permite generar
aplicaciones moviles hibridas para diversas plataformas. React Native se destaca por ofrecer un
unico lugar para escribir codigo en JavaScript y construir aplicaciones moéviles tanto para i0S
como para Android al mismo tiempo, utilizando un tnico codigo base. Esto significa que los
desarrolladores pueden maximizar la eficiencia y la agilidad al crear aplicaciones que se ejecuten

en diferentes sistemas operativos sin tener que escribir cddigo nativo para cada plataforma de
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manera separada. Ademas de su capacidad para generar aplicaciones méviles multiplataforma,
React-Native cuenta con otras ventajas. Por ejemplo, permite utilizar dependencias adicionales
como Redux que son herramientas capaces de gestionar el estado de las aplicaciones de React
Native, lo que facilita el desarrollo de aplicaciones complejas. También cuenta con una amplia
comunidad de desarrolladores que ha creado diversas dependencias y componentes de interfaz de
usuario que se pueden utilizar en los proyectos.(Kaushik et al., 2020)

Figura 2

Renderizado en React y React Native
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Nota. El grafico muestra como desde React Native se genera cddigo para las plataformas.
Android e i0S a partir de un unico codigo en JavaScript. (Danielsson, 2016)

Marco Conceptual

APl REST
El concepto de API REST hace referencia a una interfaz de programacion de aplicaciones de

donde viene el acronimo “API” (Application programming interface) (Ortega Candel, 2020)
API REST (Representational State Transfer) es una arquitectura para disefiar servicios web. Una
API REST expone recursos como URLSs accesibles a través de metodos HTTP como GET,

POST, PUT, DELETE, etc. Permite una comunicacion eficiente y flexible entre sistemas
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distribuidos y es muy utilizado en el backend de aplicaciones web y moviles. Las APl REST
utilizan convenciones bien definidas para estructurar las URL y los puntos finales (end points) de
la API. Utilizan los codigos de estado HTTP para indicar el resultado de una operacion y pueden
aceptar y devolver datos en varios formatos, como JSON o XML. La seguridad de las APl REST
se implementa mediante el uso de autenticacion y autorizacion.

Aplicacion Movil

Las aplicaciones moviles son pequefios paquetes de software que permiten realizar una o varias
tareas especificas. El uso de estas aplicaciones se ha masificado en la medida en que ha
aumentado la popularidad de los dispositivos moviles. En la actualidad existe un gran ecosistema
de aplicaciones mdviles que ha extendido el uso del PC migrando hacia los Smart pones, de tal
manera que se encuentran muchas aplicaciones que tienen version para PC y para dispositivos

moviles (Weichbroth, 2020).

Android
Es un sistema operativo que se usan para muchos dispositivos méviles con pantalla tactil como

tabletas, celulares e incluso relojes, también lo podemos encontrar actualmente en Televisores,
automoviles y otras Maquinas. Android esta basado en Linux como servicios bases del sistema,
debido a que es sencillo, es de una programacion gratuita, libre lo que hace que esté disponible y

sea amplid para el servicio y experiencia del usuario. (Martinez Vaca, 2021)

10S
IOS es un sistema operativo que fue creado por Apple para los dispositivos moviles, pero en la

actualidad también es utilizado para IPad, IPod Touch y Apple TV. La interfaz de este sistema
operativo es de gestos multitactiles. EI conjunto de herramientas de desarrollo de este sistema

operativo solo esta disponible para los dispositivos fabricados por la empresa Apple, lo cual
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puede generar un incremento en los gastos de desarrollo debido a la necesidad de adquirir

hardware especifico. (Lizarraga Osuna, 2020)

Node Js
Es un entorno de multiplataforma para el lenguaje de programacion de Javascript, es de codigo

abierto, no es necesario pagar una licencia para descargarla. Node Js se puede descargar en
cualquier sistema operativo (Linux, Windows, MacOs). En la actualidad vemos plataforma que

la utilizan como Netflix, Linkedin, Walmart, Uber, Paypal, Ebay. (Puciarelli, 2020).

JavaScript y TypeScript
JavaScript fue introducido en 1995 como un lenguaje de programacion para agregar

funcionalidad dinamica en los navegadores web. Desde entonces, ha experimentado un gran
crecimiento y se ha convertido hoy en el lenguaje de programacién mas utilizado segun la
encuesta de Stackoverflow (Stack Overflow Developer Survey 2022, 2022). Sin embargo,
JavaScript ha sido criticado porque adolece de tipado en la declaracion de las variables, lo que ha
llevado a preocupaciones sobre la calidad del software desarrollado en este lenguaje. Para suplir
esa debilidad se cred TypeScript, que es una extension de JavaScript que implementa tipado en la
declaracion de variables y proporciona un compilador para transpilar TypeScript a JavaScript.
TypeScript se ha vuelto cada vez méas popular, y muchos lo consideran el lenguaje de eleccion
para desarrollar aplicaciones web y mdéviles o en Node.js. Existe un debate en curso sobre si los
lenguajes de tipado estatico, como TypeScript, ofrecen una mejor calidad de software en
comparacion con los lenguajes de tipado dinamico. Mientras que los defensores del tipado
estatico argumentan que permite una deteccion temprana de errores y una mejor documentacion,
los defensores del tipado dindmico sostienen que facilita el desarrollo rapido y eficiente. Aunque

aun no hay evidencia suficiente para respaldar una afirmacion definitiva, el uso de TypeScript



estd en aumento y estd cambiando la forma en que se desarrollan las aplicaciones basadas en
JavaScript.(Bogner & Merkel, 2022)
Figura 3

Lenguajes de programacién mas usados
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Nota. El grafico muestra los lenguajes de programacion méas populares en las comunidades de
desarrolladores segun la encuesta Stack Overflow Developer Survey 2022, destacandose el

lenguaje javaScript (Stack Overflow Developer Survey 2022, 2022).

Los Test De Usabilidad
Los test de usabilidad son herramientas que permiten validar las aplicaciones con el usuario

final, estos test son muy importantes porque permiten corregir fallos o realizar mejoras en la
interfaz grafica de la solucion que se esta desarrollando.(Test de Usuarios de Guerrilla (1/2) -

UX Lumen, n.d.)

33



34

Es muy beneficioso realizar estos test desde el inicio de la aplicacion, incluso desde los
bocetos iniciales, como se esta realizando en este proyecto, ya que esto permite ahorrar recursos
al poder hacer ajustes sin impactar la aplicacién de manera significativa, lo que podria ocurrir si
los ajustes se realizan en etapas mas avanzadas del proyecto.(Cuello & Vittone, 2013)

Entre mas demoremos las pruebas de usabilidad mas costoso saldran los ajustes.

Existen varios métodos para evaluar un prototipo, (Granollers i Saltiveri et al., 2012) Menciona
los siguientes:

e Medidas de las prestaciones: Este método se propone medir la usabilidad frente al
rendimiento de la aplicacién por lo que para probarlo se hace necesario tener un
prototipo desarrollado que pueda realizar estas medidas.

e Medidas Subjetivas: Este tipo de test persigue la percepcion del usuario en cuanto a
Facilidad de uso del, Utilidad, preferencias o razones de la preferencia sobre una
version previa o Sobre un producto de la competencia.

e Pensar en voz alta (thinking aloud): En este método de evaluacion (Nielsen, 1993) se
solicita a los usuarios que expresen en voz alta sus pensamientos, sentimientos y
opiniones mientras interaccionan con el sistema. Es muy Util en la captura de un
amplio rango de actividades cognitivas.(Krahmer & Ummelen, 2004)

e Interaccion constructiva o aprendizaje por descubrimiento: Este método es una
derivacion del de pensar en voz alta, e implica tener, en vez de a uno, a dos usuarios
gue hagan el test del sistema conjuntamente. La ventaja es que los usuarios en
sociedad verbalizan mas las ideas.

e Test retrospectivo: Este test propone que las sesiones de test se graben en videos y

posterior mente hacer una revision con el usuario para solicitar mas detalles acera de
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algun asunto que Ilame la atencion al desarrollador, todos esto sin afectar el normal
desarrollo del test debido a que este ya se ha completado.(Grijalva & Gianina, 2016)
Meétodo del conductor (coaching method): A diferencia de los anteriores métodos, en
este hay una interaccion explicita entre el usuario y el evaluador (o conductor). En las
pruebas anteriores se evitaba interferir con el usuario en la medida de lo posible,
mientras que en este test se conduce al usuario en la direccion correcta mientras usa la

aplicacion. Este método se centra en usuarios inexpertos
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Metodologia

Tipo De Investigacion

Este proyecto aplicado consiste en un tipo de investigacion descriptiva teniendo en cuenta que se
utilizan datos especificos para el diseio de los componentes de la aplicacion moévil, se hace una
descripcion detallada del desarrollo de la aplicacion iniciando con la identificacion de los
requisitos, el disefio de las interfaces, el disefio de y desarrollo del backend y el frontend para
finalmente detallar las pruebas y el despliegue de la aplicacion.

Metodologia de desarrollo

La metodologia de desarrollo adoptada para este proyecto es la metodologia de programacion
extrema XP, que como se menciond en el marco tedrico del proyecto, esta metodologia tiene un
enfoque de desarrollo &gil, los cual hace que se adapte muy bien a este tipo de proyectos,
haciendo énfasis en la colaboracion, la simplicidad y la adaptabilidad. Se pretende que mediante
la aplicacion de las practicas y principios de esta metodologia se logren los mejores resultados en
términos de calidad del software y eficiencia del equipo de desarrollo.

En este sentido se proponen 4 fases para el desarrollo del proyecto mediante las cuales se
aplican principios como el fomento de la comunicacién entre los miembros del equipo, la
retroalimentacion frecuente para validar y mejorar la App, el desarrollo incremental, la
realizacion las pruebas para verificar la calidad del cddigo y detectar posibles errores, la
simplicidad en el disefio del software, la integracion continua del codigo y la colaboracion
producto del trabajo en equipo. Todo esto con el objetivo de fomentar la colaboracion, la
iteracion continua y la entrega temprana de funcionalidades, permitiendo una mayor
adaptabilidad y calidad en el desarrollo de la aplicacion movil.

Fase 1:
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- Exploracion: Se realizaria una revision bibliografica y andlisis de bases de datos especializadas
para recopilar informacion sobre el desarrollo de aplicaciones moviles. Se identificarian los
requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion y se analizarian las herramientas
disponibles para determinar las méas adecuadas.

Fase 2:

- Disefio iterativo: Se disefiaria la base de datos y las interfaces graficas de la aplicacion de
manera iterativa, tomando en cuenta la retroalimentacion constante del equipo y los usuarios. Se
seleccionaria la plataforma de desarrollo y se crearia un prototipo de baja fidelidad para validar
el disefio.

Fase 3:

- Desarrollo incremental: Se construiria el Producto Minimo Viable (PMV) de la aplicacién
movil, siguiendo la arquitectura disefiada en la fase anterior. EI desarrollo se realizaria en
iteraciones cortas, priorizando las funcionalidades méas importantes y adaptandose a los cambios
y necesidades emergentes.

Fase 4:

- Pruebas y despliegue continuo: Se realizarian pruebas constantes del prototipo, ajustando el
proceso y mejorando la funcionalidad a medida que se recibe retroalimentacion. Se realizarian
pruebas de usabilidad y se probaria la aplicacion en diferentes tipos de dispositivos moviles. Una
vez finalizadas las pruebas, se cargaria la aplicacion en la tienda de Google Play. Se brindaria

capacitacion a los usuarios finales y se presentarian los resultados del proyecto.
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Anélisis
Requerimientos
Con la finalidad de hacer una correcta identificacion de requerimientos que permitan una
adecuada concepcion del proyecto, se llevaron a cabo reuniones con los stakeholders para
determinar las necesidades puntuales y especificas, teniendo especial cuidado de hacer que el

usuario se sienta importante como parte del proceso del desarrollo de la aplicacion. A partir de

estas reuniones se determinaron las siguientes especificaciones.
Requisitos Y Caracteristicas de la aplicacion Movil

Funcionalidades de la aplicacién: A partir de las reuniones con con los stakeholders se
determind que la aplicacién mavil debe permitir a los usuarios realizar pedidos de arepas de
huevo de forma facil y &qgil. Para ello el quepo debe garantizar que se incluyan las siguientes
funcionalidades:

a. Catélogo de productos: Mostrar informacion detallada de los productos disponibles,
incluyendo descripciones, precios y opciones adicionales.

b. Realizacion de pedidos: Permitir a los usuarios seleccionar los productos deseados,
personalizar los pedidos y agregarlos al carrito de compras.

c. Gestidn de pedidos: Proporcionar un sistema de seguimiento de pedidos, donde los usuarios
puedan verificar el estado de sus pedidos y recibir notificaciones de actualizaciones.

d. Informacion del negocio: Mostrar la ubicacion de la asociacion, horarios de atencion,
informacion de contacto y cualquier otra informacion relevante.
Interfaz intuitiva y facil de usar: La aplicacion debe tener una interfaz intuitiva y amigable
para los usuarios, facilitando la navegacion y la realizacion de pedidos. Se deben utilizar

elementos visuales claros y un disefio atractivo que refleje la identidad de la asociacion.
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Comodidad y conveniencia: La aplicacion debe brindar comodidad a los usuarios al permitirles
realizar pedidos desde cualquier lugar y en cualquier momento. Debe ofrecer opciones de pago
seguras y diversas, como pago en efectivo o0 mediante plataformas de pago electronicas.
Comunicacion y notificaciones: La aplicacion debe permitir la comunicacién bidireccional
entre los usuarios y la asociacion, a traveés de mensajes o chat. Ademas, se deben enviar
notificaciones a los usuarios sobre el estado de sus pedidos, promociones especiales u otras
actualizaciones relevantes.

Rendimiento y compatibilidad: La aplicacion debe estar optimizada para funcionar de manera
eficiente en diferentes dispositivos maviles, incluyendo tanto dispositivos Android como iOS.
Debe garantizar un rendimiento éptimo, incluso en dispositivos de gama baja, sin comprometer
la experiencia del usuario.

Tabla 1

Requisitos funcionales y no funcionales

Requerimientos Especificacion

RF1. La aplicacién solo permitira el ingreso
de usuarios o clientes registrados que deben
ingresar con el nickname y la contrasefia.
RF2. Solo los usuarios duefios de negocios
pueden aceptar las solicitudes de pedidos.
RF3. Las contrasefias de los usuarios y
clientes seran encriptadas en la base de datos
para garantizar la confidencialidad en caso de

exposicion o incidente de seguridad.
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Funcionales

RF4. En el campo nombre solo se aceptaran
caracteres alfabéticos.

RF5. No se permitira el registro de pedidos
con datos incompletos.

RF6. Tanto en la base de datos como en la
interfaz grafica se guardara un registro de los
pedidos realizados o atendidos tanto como por
clientes como por los usuarios.

RF7. Los usuarios podran modificar los
productos y su disponibilidad.

RF8. En el campo direccidn se aceptan
caracteres alfabéticos, numéricos y especiales.
RF9. En el chat de la aplicacion se puede
compartir el comprobante de pago en caso tal
de ser pagado por transferencia.

RF10. La aplicacion podra ser usada en
dispositivos con sistemas operativos tanto
Android como en 10S.

RNF1. La curva de aprendizaje que se
requiere para aprender a usar la aplicacion de

forma correcta debe ser baja.




41

No funcionales

RNF2. La aplicacion debe tener interfaz
grafica agradable a la vista del cliente y los
usuarios.

RNF3. Cuando el usuario o cliente quiera
ingresar a la aplicacion esta debe estar el 90%
de las veces disponible para su uso a
excepciones de cuando la aplicacién se
encuentre en mantenimiento.

RNF4. La aplicacion debe tener manuales o
asistencia en linea.

RF5. La optimizacion del rendimiento de la
aplicacion estard pensada para que pueda

usarse en dispositivos de gama baja.

Nota. Esta tabla muestra los requisitos funcionales y no funcionales. Fuente. Autoria propia.

Tabla 2

Herramientas necesarias para el desarrollo de la App

Herramienta

Justificacion

React native

Gracias a que los codigos de React native se
pueden compartir, esto la convierte en una
plataforma ideal para desarrollar aplicaciones
multiplataformas y sumado a esto tenemos un

rendimiento nativo.
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Android studio

Node Js

Visual Studio Code

En Android Studio permite la vista previa en
varios dispositivos con diferentes sistemas
operativos y en distintas resoluciones, sumado
a esto tiene una compilacion rapida y brinda
mucha estabilidad a la hora de emplear su
uso. Al contar con ProGuard reduce los
cddigos y los optimiza al momento de
exportar a APK para poder correr la
aplicacion en dispositivos gama baja.

Node Js es un lenguaje de programacion
sencillo y esta basado en JavaScript, que esto
permite poder crear aplicaciones de forma
sencilla y rapida, al no tener un blogueo
controlado lo convierte en liviano y eficiente.
También permite la administracion o la
gestion de peticiones simultaneas.

Visual Studio Code es una herramienta creada
o0 desarrollada por Microsoft con el propésito
de editar los cédigos fuentes. Este editor de
cddigo fuente cuenta con varias caracteristicas
que hacen gue sea uno de los mas usados,
como las extensiones que ayudan a

personalizar y a agregar diferentes
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funcionalidades, otra de las caracteristicas
importantes es que es multiplataforma y esto
permite que el usuario pueda usarlo en el SO

de preferencia.

Nota. En esta tabla se aprecia las herramientas necesarias para el desarrollo de la App. Fuente.
Autoria propia.

Desarrollo de la aplicacién

Esquema de trabajo de la aplicacion
Hoy en dia las matronas que hacen parte de la asociacion de venta de arepas del municipio de

Luruaco, que realizan la preparacion y posteriormente el despacho o la venta de sus productos, la
mayoria de estas no cuenta con domicilio y solamente 1 o 2 personas estan encargadas de atender
los pedidos que se dan de forma presencial. Con el fin de que todas o la mayoria de las ganancias
beneficien a la comunidad aledafia al municipio de Luruaco se opta por solo desarrollar la
interfaz de las matronas y la de los clientes, ya que se espera que los domiciliarios sean
familiares o gente cercana a las matronas.

Ademas de esto la idea de desarrollar una aplicacion también expande los horizontes ya
que en caso tal de que no quieran o vean complicado poder abrir locales en otros municipios o
ciudades, se da la idea de convertirse en una franquicia.
En la siguiente figura se puede apreciar de forma muy clara las tareas o los pasos para el correcto
funcionamiento de la aplicacion de LuruArepas para lograr el objetivo del proyecto.
Figura 4

Esquema de proceso de la App
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Esquema de trabajo para la gestion de

domicilios.
Realiza
& I @ I — &
Matrona Cliente
Firebase
Despacho Entrega
de pedido : de pedido
Matrona Domiciliario Cliente

Nota. El grafico muestra los procesos de la app. Fuente. Autoria propia.

Diagrama de infraestructura
Figura 5

Diagrama de infraestructura

@ mercado
pago

Pagos

Base de datos
API REST

Celular cliente

Nota. El grafico muestra la infraestructura de la aplicacién. Fuente. Autoria propia.
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Diagrama de caso de uso
El diagrama de caso de uso se utiliza como una manera de mostrar los comportamientos y
representar varios tipos de procesos que en este caso seran procesos sistematicos, cabe aclarar
que los diagramas de caso de uso son un lenguaje de modelado unificado (UML).
Gracias al uso de elementos estandarizados, el diagrama de caso de uso es facil de entender al ser
visto por diferentes personas, algunos de esos elementos son:
e Actor: Es la representacion de un humano que tiene un rol relacionado al
funcionamiento del sistema.
e Sistema: Este es el que define el alcance del caso de uso.
e Caso de uso: Es como se representa una funcion o un proceso que se describe por
medio de un texto.
e Relaciones:
= Especializacion: Este tipo de relacion se usa cuando se presenta un
comportamiento similar entre varios casos de uso con la excepcion de que existe
una variante clave entre ellos, como. Se representa por medio de una flecha
simple.
= Include: Se utiliza cuando entre varios casos de uso se presentan una
determinada serie de pasos comunes o de observacion que suelen ser obligatorias
como, por ejemplo: La informacion de los productos o aceptar el pedido.
= Extend: Se utiliza cuando se quiere describir o representar los comportamientos
opcionales que agregan acciones a uno o varios casos de uso.
Figura 6

Diagrama de caso de uso
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Luruarepas

sincludes © \erificar
redencialey

nformaciol
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productos

|
<include® |
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I del negocip/¥ 1 Uenta de
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) nformacion, /
Realizar dela
pedido vendedora

.
gy

o
=
3
©
.

N Tomar
pedido
nformacion -
del pedida [
nformacion
del pedido

nformacion
del cliente

—X

Matrona

Nota. El grafico muestra los comportamientos de cada actor. Fuente. Autoria propia.

Disefio de base de datos

Para garantizar la persistencia de los datos de pedidos en la aplicacion LuruArepa se disefid la

base de datos relacional usando el motor de bases de datos MySql. Esto garantiza que los datos

de la aplicacion se guarden de forma organizada mediante datos estructurados. Gracias a las

bases de datos se solventa la necesidad que se tiene de poder guardar o almacenar informacion y

poder conservarla a pesar del tiempo para que cuando llegue el momento de requerir acceder a

esa informacion esté disponible en cualquier momento.

Figura7

Disefio de base de datos



m negocios v
PidInm
»nombre VARCHAR{B0)

_| productosN egocio ¥

»id_negocio INT
#id_producto INT

»direccion VARCHAR(B0)
»id_estado INT
»fecha_creadion DATE
»fecha_actualizacion DATE
*|ogo VARCHAR(60)

_| vendedores v
I'id_vendedor INT

#id_negocio INT

>
>
] users v _| pedidos v
Fid INT PidINT
nombre VARCHAR(255) »id_diente INT
email VARCHAR(255) »id_vendedor INT
password Y ARCHAR({255) H %id_estado INT

verified TINYINT(1)
otp VARCHAR(255)
expiresAt DATETIME

»id_formaPago INT

» fecha_actualizacion DATE

# createdAt DATETIME N
» updatedAt DATETIME

I' vendedores_id_vendedor INT

Froles_id INT

_] roles v
id INT

 descripcion VARCHAR(40)

»createdAt DATE

»updatedAt DATE

Nota. El grafico muestra la estructura de la base de datos con sus tablas, sus campos y

>

F
|
|
|

d

[————

|
|
|
€
+ M
_| clientes v
| @ id_cliente INT |

> _| formasDePago ¥

Pid INT

» descripcion VARCH AR{40)

relaciones. Fuente. Autoria propia.

Mockups de la aplicacion

Como bien se sabe los mockups son una de las primeras fases a la hora de la creacién de una

2 fecha_pedido DATE B

m productos v
Fid INT

* descripcion VARCH AR{B0)

# precio DECIM AL (10,2)

» fecha_creacion DATE

* fecha_actualizacion DATE
»user_crea VARCHAR(20)
»user_actualiza VARCHAR{20)
»imagen VARCHAR(&D)

| detalle_pedido ¥
id_pedido INT

id_producto INT

# cantidad INT

» precio DECIMAL (10,2)
>

2id INT
#descripcion VARCHAR(40)
Fid_tipo INT

| tiposEstados
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*descripcion VARCHAR(40)

aplicacién, que es una planificacion anticipada que funciona como una guia o una idea inicial de
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lo que se quiere llegar y puede ser tomada como una base. De esta forma es mas eficaz al
momento de realizar un prototipo ya que este proceso nos ahorra tiempo y recursos.

La ventaja del uso de estos mockups esta en la posibilidad de mostrarlos a los
stakeholders del proyecto LuruArepa, y de esta manera poder recibir esas primeras impresiones
de parte de los usuarios, lo que resulta muy ventajoso porque se pueden hacer ajustes de manera
temprana en disefio de la aplicacion usando borrador y lapiz, lo cual representa un ahorro
significativo de tiempo y esfuerzo.

Los siguientes son los bocetos preliminares del disefio de las pantallas de la aplicacién
LuruArepa.

Figura 8

Disefio de mockups de la App
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Nota. El grafico muestra el disefio de los mockups de la aplicacion App, estos bocetos se

realizaron a lapiz y muestran las diferentes pantallas de la aplicacion con sus respectivos

procesos. Fuente. Autoria propia.



Disefio grafico de la aplicacion

Interfaces. Se observan las interfaces graficas disefiadas en la aplicacion de Figma

o1

https://www.figma.com/proto/ryD46FEYfyFY CejszRAJ76/App-Arepa-de-Huevo?node-id=168-

194&scaling=scale-down&page-id=146%3A181&starting-point-node-id=146%3A720

Interfaz de la matrona.

Figura 9

Disefio de la interfaz de la Matrona en Figma

Entrar

BIENVENIDO A NUESTRA APP
LURUAREPAS

onS OE
% Yo

INGRESAR CUENTA

CREAR CUENTA

Nombre Usuario

GUARDAR

Su Perfil ha sido
guardado con éxito

BIENVENIDO A NUESTRA APP
LURUAREPAS

s DE wyg
ohS g,
¢ 2
K

CLIENTE

VENDEDOR

Nota. La figura muestra el disefio de la aplicacion en Figma en la cual se aprecia el proceso de

crear un perfil para las Matronas. Fuente. Autoria propia.

Negocio

Pedidos Realizados >

Pedidos Pendientes >



https://www.figma.com/proto/ryD46FEYfyFYCejszRAJ76/App-Arepa-de-Huevo?node-id=168-194&scaling=scale-down&page-id=146%3A181&starting-point-node-id=146%3A720
https://www.figma.com/proto/ryD46FEYfyFYCejszRAJ76/App-Arepa-de-Huevo?node-id=168-194&scaling=scale-down&page-id=146%3A181&starting-point-node-id=146%3A720

Figura 10

Disefio de la interfaz de la Matrona en Figma
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Nota. La figura muestra el disefio de la aplicacion en Figma en la cual se realiza el proceso para
tomar un pedido. Fuente. Autoria propia.

Interfaz del cliente.
Figura 11

Disefio de la interfaz del cliente en Figma

BIENVENIDO A NUESTRA APP cuents
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& / N
— |
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-
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Nombre Completo

Ingrese el Cotreo con of que se regiatid

Correo electronico Direccion
Por favor ingrese a Celalar
su correo le llegara ;
un mensaje para Enviar Correo electrénico
modificar su
contrasena Contrasedia
Confirmar Contrasefia
(Ya tienes una cuenta?
Entra agui

GUARDAR




Nota. La figura muestra el disefio de los mockups de la aplicacion disefiado en Figma en la cual

se aprecia el proceso de creacion de usuario. Fuente. Autoria propia.

Figura 12

Disefio de la interfaz del cliente en Figma
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Nota. La figura muestra el disefio de la aplicacion en Figma en la cual se aprecia el proceso para

realizar un pedido. Fuente. Autoria propia.

Figura 13

Disefio de la interfaz del cliente en Figma

Complete su Valor a cancelar
transaccion con PSE Cedula de ciudadania s
NIT )
Nequi
Cedula de extranjeria #

Tipo de Identificacion  »
Pasaporte »
Mimero ldentificacidn AGREGAR

Continuar

Nota. La figura muestra el disefio de la aplicacion en Figma. Fuente. Autoria propia.
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Desarrollo de la App

En esta etapa, ya con el conjunto de datos preparados en la fase anterior se procede al desarrollo
de la app.
Figura 14

Funcionamiento de la aplicacion en Android Studio

BIENVENIDO A NUESTRA APP
| LIRLIARFPAS

DE
((,th Hugbo

t \

CLIENTE

VENDEDOR

Nota. La figura muestra como se esté ejecutando la aplicacion en Android Studio. Fuente.

Autoria propia.



Figura 15

Funcionamiento de la aplicacion en Android Studio

Nota. La figura muestra como se esta ejecutando la aplicacion en Android Studio. Fuente.

Autoria propia.
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Realizacion Del Test De Usabilidad

Test De Usabilidad Del Prototipo De Baja Fidelidad

Para este caso se utiliz0 un test informal, especificamente el “Guerrilla test”. Se selecciond este
método debido a que para la realizacion de test formales es necesario realizarlos e un laboratorio,
con equipos de grabacion sofisticados, normalmente estos test se hacen al final del todo el
proceso de desarrollo, la seleccion de los usuarios se realiza mediante proceso estadisticos para
que la muestra sea representativa, y se realizan metédicamente con la finalidad de refutar o
descartar una hipdtesis, a diferencia de los test informales como el adoptado, que permite
hacerlos con mayor agilidad.

En contraste con los expresado anteriormente acerca de los test formales, para realizar
test informales como el propuesto basta con tener una camara web o de mavil para la grabacion,
se pueden realizar sobre un wireframe como Marvel POP o figma la cual fue la herramienta
usada para el prototipo de baja fidelidad, En cuanto a la seleccion de usuarios, es posible hacerlo
con los usuarios disponibles, como compafieros o usuarios de una cafeteria. Otra ventaja por la
que se escogid este método es que se puede realizar varias veces con el propdsito de ir

moldeando el desarrollo gradualmente.

Desarrollo Del Método De Evaluacion

Para el desarrollo del test de evaluacion, luego de haber seleccionado el método “Test Guerrilla”,
se desarroll6 la siguiente estrategia para probar el prototipo de baja fidelidad, el cual se elaboro
con la herramienta Figma. Una vez se tuvo listo el prototipo de baja fidelidad, se procedi6 con

las siguientes etapas:

Inicio del proceso de prueba

Moderador: Carlo Mario Avila Mufioz.
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El objeto de la prueba
La prueba que se desarrolla tiene como objetivo validar los bocetos iniciales de la aplicacion

para comercializacion de arepas de huevo que se esta desarrollando.

A que usuario dirigimos la prueba
Para la seleccion de los usuarios, se tomaron como sujetos de prueba a personas que son usuarios

de aplicaciones moviles de servicio de entrega de comida y las matronas, esto con el fin de saber

si la aplicacidn tiene una curva de aprendizaje baja.

Materiales
Para la realizacion de la prueba se us6 un dispositivo movil para el registro fotogréafico y

grabacion de videos y evidencia fotogréfica, y otro dispositivo moévil donde se ejecutd el
prototipo de baja fidelidad desarrollado en la herramienta figma. También se utiliz6 un planillero

y bloc de notas para ir registrando las apreciaciones emitidas por los clientes.

Lugar de la prueba
Inicialmente la prueba se planed para ser desarrollada solamente en el municipio de Luruaco, sin

embargo, para poder realizar la prueba de la interfaz del cliente se opt6 por realizarse tanto en
Luruaco como en el CCAV de Puerto Colombia.

Preparacion

El siguiente es el guion que se prepar0 para realizacion de la prueba, se les habl6 a los usuarios y

a las matronas a cerca de la confidencialidad de la informacion.

Guion para la prueba
Acuerdo de confidencialidad

La siguiente es una prueba de usabilidad, la cual vamos a estar documentando a través de video

y fotos.
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Esta informacion es de caracter académico y no sera destinada bajo ninguna circunstancia para
otro propdsito al mencionado.

Buenas tardes, nos encontramos aqui para realizar una prueba de usabilidad de la aplicacién
LuruArepas.

La prueba la vamos a realizar sobre los bocetos iniciales de la aplicacion en Figma. De
antemano te agradezco mucho la colaboracion que me puedas prestar para esta prueba.
Primero te aclaro que estos son los bocetos iniciales, por lo que es comprensible que la
aplicacion no es del todo funcional o tiene una funcionalidad muy basica. Pero la idea es que me
regales comentarios criticos o sugerencias de mejora.

Lo que vamos a hacer con los clientes es lo siguiente:

1. vamos a probar el registro de un cliente.

2. Probaremos la consulta de un cliente y el registro de un pedido.

Lo que vamos a hacer con las matronas es lo siguiente:

1. Vamos a probar el registro de las matronas.

2. Probaremos la toma de un pedido.

3. Se verificara el pago del producto por parte del cliente.

Se procedio con la realizacion test de usabilidad para ello se tuvieron en consideracion los
siguientes aspectos:

En este caso quien escribe se sent6 al lado del usuario, un poco por detras para poder observar
mejor la interaccion del usuario con el dispositivo mavil.

Resultados de la prueba

La prueba se desarrollé usando la metodologia thinking Aloud, basicamente en esta prueba los

que se les pidio a los usuarios es que fueran hablando lo que iban pensando a medida que se
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desarrollaba la prueba de la aplicacion mavil. En la prueba los usuarios que participaron nos
fueron contando lo que iban realizando en la aplicacion, lo cual realimento muchisimo y fue de

gran beneficio para introducir mejoras en la aplicacion.

A pesar de lo benéfico de escuchar las apreciaciones de los usuarios es muy importante
que en el momento de la prueba prestaramos atencion no tanto en lo que el cliente decia sino en

lo que hacia durante la prueba.

Durante el desarrollo de la prueba también se solicitd a un usuario que primero realizara
la prueba, y luego comentara de manera muy detallada la experiencia, enfocado en opciones de

mejora.

Luego de haber realizado una recopilacion detallada de toda la informacion de los test de
usabilidad se resume los que nos expresaron los clientes que fueron objetos de la prueba, lo que
se detalla a continuacion:

Se le solicito a los usuarios evaluar la aplicacion en los siguientes &mbitos:
1. Estética y disefio del 1 al 10 obteniendo como promedio 5
2. Facilidad de uso del 1 al 10 obteniendo como promedio 8
3. Contenidos e informacion del 1 al 10 obteniendo como promedio 6
4. Utilidad del 1 al 10 obteniendo como promedio 7
En cuanto a los comentarios de mejoras que proporcionaron los clientes, se destacan los
siguientes:
1. Las matronas manifestaron que tienen dificultad para usar la aplicacion por falta de
capacitacion.

2. Algunas pantallas no tienen la opcion de retornar a la pantalla anterior.
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3. Los clientes sugirieron agregar mas variedad de productos a la pantalla donde se pueden

ver lo que ofrecen las matronas.

4. Pocos clientes comentaron respecto al disefio de la aplicacion y la paleta de colores.

Tabla 3

Matriz de pruebas para medir la productividad

LuruArepas

Caracterist

icas

Calidad de

uso

Nombre
del caso de

prueba:

Plan de pruebas

Norma ISO/IEC 14598

Prue
subcaracteris Herramie Indica
Métricas Tiposde baa
ticas nta a dor (1-
prueba realiz
utilizar 5)
ar
Proporcion
de tareas
Pruebas Hoja de
Productivida completad
funciona célculo 5
d. as
les. de Excel.
correctame
nte.

Cantidad de tareas realizadas correctamente:

Inic

Fin
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Descripcio

Proporcion de tareas completadas correctamente para todos los usuarios (Ptc), en
nde la

esto se refiere a la cantidad de “n” usuarios realizando “i"tareas.
prueba:

Resultados
80 < %pnus < 100: satisfactorio
esperados:

Resultados
82% = Satisfactorio.
obtenidos:

Nota. Esta tabla muestra la métrica usada para la sub-caracteristica de productividad. Fuente.
Autoria propia.
Tabla 4

Matriz de prueba para medir eficacia

LuruArepas

Plan de pruebas
Norma ISO/IEC 14598

Caracteristi  subcaracterist Métrica . Prueb Herramie : -
) Tiposde aa Indicad Inici .
cas icas S . ntaa Fin
prueba realiz - or(1-5) o
utilizar
ar
Cantida
d de
clicks
. realizad Pruebas Hoja de 24- 30-
Calidad de - . . 10- 10-
Eficacia. os para funcional calculo 5
uso 202 202
poder es. de Excel. 5 5
cumplir
con una
Tarea.
Nombre del
caso de Clicks realizados para completar una tarea.
prueba:
rl})gséclr;mm Proporcion de la cantidad de clicks realizados para poder cumplir con una Tarea

prueba: Finalizada (CCT) del indicador de Calidad en uso.
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Resultados
esperados:
Resultados
obtenidos:
Nota. Esta tabla muestra la métrica usada para la sub-caracteristica de eficacia. Fuente. Autoria

80 < %pnps < 100: satisfactorio

80% = satisfactorio

propia.
Tabla 5

Matriz de prueba para medir la eficacia

LuruArepas

Plan de pruebas

Norma ISO/IEC 14598

Prueb
Caracteristi ~ subcaracteristi  Métric ~ Tipos Herramie
aa Indicad Inici
cas cas as de nta a Fin
realiz or(1-5) o
prueba utilizar
ar
Cantid
ad de
veces
que Prueba 24-  30-
Hoja de
Calidad de cada S 10- 10-
Eficacia. calculode 4
uso usuario unitaria 202 202
Excel.
recurre S. 2 2
a
alguna

ayuda.
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Nombre del

caso de Porcentaje de veces en la que el usuario requirié ayuda.
prueba:

Descripcion
Grado de Cumplimiento Respecto a Proporcién de Nimero de Veces que el

de la
usuario acude a ayudas o FAQ (%P_NVA _P)
prueba:

Resultados
80 < %pnus < 100: satisfactorio

esperados:

Resultados
100% = Satisfactorio
obtenidos:

Nota. Esta tabla muestra la métrica usada para la sub-caracteristica de eficacia. Fuente. Autoria
propia.
Tabla 6

Matriz de prueba para medir la satisfaccion

LuruArepas

Plan de pruebas

Norma ISO/IEC 14598

Prueb
Caracteristi  subcaracterist Herramie Indicad
Meétricas Tiposde aa Inic
cas icas nta a or (1- Fin
prueba  realiz i0
utilizar 5)

ar
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Grado de
Cumplimie
nto

Respectoa Pruebas 24-  30-
Hoja de
Calidad de Satisfaccié de 10- 10-
Satisfaccion calculo 5
uso n de aceptaci 202 202
de Excel.
Usuarios al  on. 2 2

valorar al
sistema
integrado.
Nombre
del caso de Reaccidn positiva o negativa respecto al software.
prueba:
Descripcio
Grado de Cumplimiento Respecto a la Proporcion del Nimero de veces que el
nde la
Usuario Expresa Satisfaccion o Insatisfaccion con el sistema (%P_NVS _P)
prueba:
Resultados
80 < %p,ps < 100: satisfactorio
esperados:
Resultados

95% = Satisfactorio.
obtenidos:

Nota. Esta tabla muestra la métrica usada para la sub-caracteristica de satisfaccion. Fuente.

Autoria propia.
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1. EVIDENCIAS

Figura 16

Reunidn con las matronas en el municipio de Luruaco

Nota. La figura muestra una reunion programada en la mafiana con las matronas para mostrar los
avances del proyecto. Fuente. Autoria propia.
Figura 17

Demostracion del prototipo de baja fidelidad a las matronas

Nota. En la figura se observa la presentacién del prototipo de baja fidelidad. Fuente. Autoria

propia.
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Figura 18

Reunion con las matronas en el municipio de Luruaco

Nota. La figura muestra una reunion programada en la mafiana con las matronas para mostrar los
avances del proyecto. Fuente. Autoria propia.
Evaluacion Del Prototipo De Alta Fidelidad
Para la seleccion del método de evaluacion para esta fase de la elaboracion del sistema, se han
considerado los siguientes métodos los cuales ya mencionamos en la fase de Baja Fidelidad. Pero
tal como se mencion6 en esa ocasion. Los test se pueden realizar las veces que sea necesario, por
lo que a continuacion se mencionan los test que se tuvieron en consideracion, son los siguientes:
- Medidas de las prestaciones
- Medidas Subjetivas.
- Pensar en voz alta (thinking aloud)
- Interaccion constructiva o aprendizaje por descubrimiento
- Test retrospectivo
- Método del conductor (coaching method)

Para esta fase de evaluacion se ha seleccionado el test “Thinking Aloud” pensando en voz

alta. Aplicado a través de la metodologia “Test guerrilla”.
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La motivacion para la seleccion del método tiene que ver con la facilidad y versatilidad que este
ofrece para su realizacion.

Las razones para seleccionar el “Test guerrilla” frente a otros métodos obedece a las
ventajas que este método ofrece, entre las que se pueden mencionar las siguientes:
-Facilidad de implementacion
-Bajo costo en realizacion de la prueba
- No se necesitan equipos sofisticados
- No es necesaria la utilizacion de lugares acondicionados para tales fines
- no es necesario la utilizacion de métodos estadisticos para obtener una muestra representativa
de usuarios.

- Los resultados obtenidos son confiables.

Desarrollo Del Método De Evaluacion

Para el desarrollo del test de evaluacion, luego de haber seleccionado el método “Test Guerrilla”,
se desarroll6 la siguiente estrategia para probar el prototipo de alta fidelidad, el cual se elabord
con version inicial de la App. Una vez se tuvo una version beta del prototipo de alta fidelidad, se

procedi6 con las siguientes etapas:

Inicio del proceso de prueba

Moderador: Carlo Avila

El objeto de la prueba
La prueba que se desarrolla tiene como objetivo validar el prototipo de alta fidelidad de la

aplicacion movil para la comercializacion de arepas de huevo.
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Para la seleccion de los usuarios, se tomaron como sujetos de prueba a personas que son
usuarios de aplicaciones moviles de servicio de entrega de comida y las matronas, esto con el fin

de saber si la aplicacion tiene una curva de aprendizaje baja.

Materiales
Para la realizacion de la prueba se us6 un dispositivo movil para el registro fotogréafico y

grabacion de videos. También se utilizé un PC, debido a que una de las pruebas se realiz6 en
computadora, y otro dispositivo mdvil donde se ejecutd el prototipo de alta fidelidad desarrollado
en react-native. También se utiliz6 un plantillero y bloc de notas para ir registrando las

apreciaciones emitidas por los clientes.

Lugar de la prueba
La prueba se planeo para ser desarrollada en el campus de la UNAD.

Preparacion
El siguiente es el guion que se preparo para realizacién de la prueba, se les hablé a los usuarios a

cerca de la confidencialidad de la informacion.

Guion Para La Prueba
Acuerdo de confidencialidad

La siguiente es una prueba de usabilidad, la cual vamos a estar documentando a través de video
y fotos.

Esta informacion es de caracter académico y no sera destinada bajo ninguna circunstancia para
otro propdsito al mencionado.

Buenas tardes, nos encontramos aqui para realizar una prueba de usabilidad de la aplicacién

luruArepas
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La prueba la vamos a realizar sobre un prototipado web que permite cierta funcionalidad de la
aplicacion. De antemano te agradezco mucho la colaboracidn que me puedas prestar para esta
prueba.

Primero te aclaro que es comprensible que la aplicacion no es del todo funcional o tiene una
funcionalidad muy bésica. Pero la idea es que me regales comentarios criticos o sugerencias de
mejora.

Lo que vamos a hacer es lo siguiente:

1. vamos a probar el registro de un cliente.

2. Probaremos ingresar con la cuenta de un cliente.

3. Probaremos la consulta de los productos en la interfaz del cliente.

4. Probaremos la realizacion de un pedido por parte del cliente.

Una vez en el lugar, a la hora acordada se inicio la realizacion test de usabilidad, para ello se
tuvieron en consideracion los siguientes aspectos:

En este caso quien escribe se sent6 al lado del usuario, un poco por detras para poder observar
mejor la interaccion del usuario con el dispositivo mavil.

Resultados de la prueba del prototipo de alta fidelidad

La prueba se desarrollé usando la metodologia thinking Aloud, basicamente en esta prueba los
que se les pidio a los usuarios es que fueran hablando lo que iban pensando a medida que se
desarrollaba la prueba de la aplicacion mavil. En la prueba los usuarios que participaron nos
fueron contando lo que iban realizando en la aplicacion, lo cual realimento muchisimo y fue de

gran beneficio para introducir mejoras en la aplicacion.

Se observo detalladamente como se desenvolvia el usuario a la hora de querer utilizar las

funciones de la aplicacién y si en algn momento tenia dudas respecto a que paso seguia para
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finalizar los procesos como los de compra o creacion de usuarios y gracias a lo intuitiva que es la

aplicacion no hubo inconvenientes con gente familiarizada con la tecnologia.

Luego de haber realizado una recopilacion detallada de toda la informacion de los test de
usabilidad del prototipo de alta fidelidad se resume los que nos expresaron los clientes que

fueron objetos de la prueba, lo que se detalla a continuacion:

Después de terminar la prueba se les pidio a los usuarios que calificaran del 1 al 10 los
siguientes aspectos:

1. Facilidad en uso.

2. Utilidad.

3. Estéticay disefio.

4. Optimizacion.
Figura 19

Gréfico de los resultados de la prueba

Promedio resultados

raciiidadenvso (R
viicad
esteticay diserio R

optimizacion

Nota. El grafico muestra el promedio de los resultados. Fuente. Autoria propia.



En cuanto a los comentarios de mejoras que proporcionaron los clientes, se destacan los
siguientes:
1. Los clientes sugirieron la inclusion de un campo opcional para tomar una foto del
producto.
2. Un cliente sugirio que la aplicacion tenga una opcion de soporte en caso de sufrir algun

inconveniente a la hora de realizar un pedido.
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Discusion

Existen herramientas que brindan la oportunidad de validar las aplicaciones en sus fases de
disefio y desarrollo lo que permite mejoras durante cada fase, lo cual tiene mucha aplicabilidad
cuando se usan metodologias de desarrollo agiles. Estas herramientas son muy importantes
porque permiten corregir fallos o realizar mejoras o corregir fallas de disefio en la solucion que
se esta desarrollando, con estas herramientas nos referimos a los test de usabilidad.
Es muy beneficioso realizar estos test desde el inicio de la aplicacion, incluso desde los bocetos
iniciales, ya que esto permite ahorrar recursos al poder hacer ajustes sin impactar la aplicacion de
manera significativa, contrario a lo que sucede si los ajustes se realizan en etapas mas avanzadas
del proyecto.

Para la realizacion de test formales es necesario realizarlos y un laboratorio, con equipos
de grabacion sofisticados, normalmente estos test se hacen al final del todo el proceso de
desarrollo, la seleccion de los usuarios se realiza mediante proceso estadisticos para que la
muestra sea representativa, y se realizan metddicamente con la finalidad de refutar o descartar
una hipdtesis. Para realizar test informales basta con tener una camara web o de movil para la
grabacion. Sobre un wireframe como Quant-ux, la cual fue la herramienta usada para el prototipo

de alta fidelidad.
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Limitaciones

El desarrollo de la aplicacién movil estara limitado al uso exclusivo por parte de la asociacion de
productoras de arepas de huevo del municipio de Luruaco. En este proyecto, no se tomaran en
consideracién la competencia entre negocios en cuanto a precios y servicios. El enfoque estaré
centrado en mejorar el servicio de atencion al cliente de la asociacion y aumentar las ventas del
producto a través de la comodidad y conveniencia ofrecidas por la aplicacion movil.

En muchas ocasiones se habla del desarrollo de aplicaciones méviles como la tendencia
que marcara la pauta hacia el futuro sin embargo hay que seguir madurando las ideas para el
desarrollo de este tipo de proyectos, teniendo en cuenta que la curva de aprendizaje en una
aplicacion puede afectar los tiempos de entrega, el reto que represent6 para los autores el
aprendizaje de un nuevo leguaje, muchas nuevas formas de hacer las cosas en ocasiones se
convirtieron en limitantes, la falta de tiempo, el cruce con actividades académicas y laborales, es
asi como llegados a este punto hay muchas cosas que se pudieron hacer de mejor formay que se
dejan a consideracion para mejoras. La recoleccion de informacion fue un factor que limit6
mucho el desarrollo del proyecto maxime teniendo en cuenta que el proyecto se inici6 en al afio
2022, justo después de haber salido de esa terrible pandemia y que condicioné de manera

significativa las salidas de campo.
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Conclusiones

Se realizo el test de usabilidad con el prototipo de baja fidelidad usando un test informal por lo
cual, fundamentados en los argumentos expuestos, se concluye que es posible la realizacion del
test guerrilla, sin necesidad de emplear demasiados recursos, ademas la documentacion revisada
da cuenta de que los resultados del método son muy précticos y tienen mucha validez.

El disefio centrado en el usuario garantiza que los productos innovadores o disruptivos
relinan las caracteristicas de usabilidad necesarias para garantizar el éxito.

La realizacion del test guerrilla permitio obtener realimentacion del usuario en varios aspectos, lo
que permite el mejoramiento de la aplicacion. De esta manera el usuario se sentird méas a gusto
con la aplicacién lo que garantiza que el producto final tiene los requerimientos que el cliente
necesita y la facilidad de uso para el desarrollo del inventario forestal. Y se garantiza que la
aplicacion cumple con los objetivos propuestos, esto teniendo en cuenta que es el usuario quien
finalmente va a estar interactuando con el aplicativo y quien experimentara de primera mano los
dolores o satisfacciones que cause el producto.

La experiencia que dejo el desarrollo de la aplicacion ha sido muy importante para los
autores del proyecto, ya que el aprendizaje de nuevas tecnologias que fueron necesarias para el
correcto funcionamiento de la aplicacion represento un reto y a su vez el poder realizar un
proyecto donde la comunidad fuese la principal beneficiada, generd un gran nivel de satisfaccion
por el trabajo realizado, donde los valores unadistas estan presentes, porque se puede usar el
conocimiento adquirido para ayudar a solucionar un problema del entorno, lo que conduce a un

sentimiento de esperanza al poder contribuir con proyectos al mejoramiento de la comunidad.
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Esta es una primera version de la aplicacion la cual incluye funcionalidades basicas para
pagos y entregas del producto, hacia futuro deben desarrollarse modulos que incluyan

mejoramiento para las paseras de pago y mejor manejo de domicilios.
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