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Aplicacion movil multiplataforma de integracion con ERP para la visualizaciéon y

aprobacion de solicitudes de dinero en el Grupo Molicom.



RESUMEN

La presente investigacion tuvo como propdésito la implementacion de una
aplicacion movil que permita visualizar y aprobar documentos de solicitudes de
dinero. Existe en la empresa un sistema ERP donde el usuario aprobador puede

realizarlo, la falta de atencidn inmediata retrasa los procesos administrativos.

El tipo de investigacion para el presente proyecto es a nivel de estudio
descriptivo y de orientacion aplicada experimental de corte transversal, se basa en
el desarrollo de una aplicacion movil multiplataforma que funcione en distintas
versiones de los sistemas operativos Android y iOS. Se utilizara el lenguaje de
programacion de Visual Studio con herramienta Xamarin.Forms para el desarrollo
del Cliente y con una tecnologia Web Api del lado del servidor de servicios web.
Ademas, una base de datos en SQL Server donde se obtendra y actualizara la

informacion.

Como resultado del proyecto, se brinda la solucion que facilite a los usuarios
aprobadores obtener la informacién y la pronta aprobacion de un documento de
solicitud de dinero mediante una aplicacion mdvil, asi como también dejar un marco
de trabajo mediante encapsulacion de codigo nativo, servicios, estandares y

despliegue multiplataforma (Android y i0S).



ABSTRACT

The purpose of this research was to implement a mobile application that allows
you to view and approve money request documents. There is an ERP system in the
company where the approving user can do it, the lack of immediate attention delays

administrative processes.

The type of research for this project is at the level of descriptive study and
experimental applied cross-sectional guidance, it is based on the development of a
multiplatform mobile application that works on different versions of Android and
I0S operating systems. The Visual Studio programming language will be used with
Xamarin.Forms tool for Customer development and with a Web Api technology on
the web services server side. In addition, a database in SQL Server where the

information will be obtained and updated.

As a result of the project, the solution is provided that facilitates approving users
to obtain the information and prompt approval of a money request document
through a mobile application, as well as leaving a framework through encapsulation
of native code, services, standards and cross-platform deployment (Android and

i0S)



I. INTRODUCCION

Este problema se suscit6 en toda la organizacion, pero con el pasar del tiempo
se vinieron mejorando los procesos de aprobacion de solicitud de dinero; es asi que
la empresa del Grupo Molicom, desea aprovechar la tecnologia de los dispositivos
moviles y emplearla para su beneficio, por lo que requiere una aplicacion que
permita visualizar la informacion para ser aprobada y asi agilitar el proceso de

aprobacion de solicitud de dinero.

Es asi que en nuestro medio, por ejemplo, contamos con antecedentes los cuales

se han abordado los trabajos mas relevantes a esta investigacion:

Alexander Ocsa, Gustavo Suero, Jose Herrera, Klinge Villalba (2014) con la
tesis, “PROPUESTA PARA EL DISENO Y DESARROLLO DE
APLICACIONES M-LEARNING: CASO, APPS DE HISTORIA DEL PERU

COMO OBJETOS DE APRENDIZAJE MOVILES”.

El objetivo del proyecto presento el analisis disefio de una aplicacion MLearning
basado en topicos de interaccibn humano computador, disefio centrado en el
usuario, desarrollo multiplataforma, se usé la metodologia de Software Educativo
MelSE, el cual propone un ciclo de vida dividido en dos etapas. Se desea mejorar
la portabilidad en el despliegue y reducir la complejidad desarrollo mediante la
encapsulacion de codigo nativo, servicios y estandares; para conseguir una
aplicacion educativa mdvil de alta calidad, estandarizadas a TIN CAN API, y

despliegue multiplataforma (iOS, Android y Windows).



Como resultado se obtuvo dos casos de aplicacion: Una App interactiva en
formato comic sobre la fundacion del imperio incaico y una App en formato de
libro interactivo sobre los principales atractivos turisticos del Peru. Las aplicaciones
presentadas tienen alta demanda cognitiva para los estudiantes, para el caso del libro
interactivo orientado al desarrollo de capacidades y en el caso del comic al
desarrollo de los niveles de comprensidn lectora, estos aspectos son requisitos que

se tomaron en cuenta para elaborar dichas aplicaciones.

Emerson Damir Cadena Navarrete (2015) con la tesis, “DESARROLLO DE
UNA APLICACION MULTIPLATAFORMA Y DISTRIBUIDA PARA
DISPOSITIVOS MOVILES QUE PERMITA AUTOMATIZAR EL MANEJO DE
INFORMACION DEL TRANSPORTE INTERPROVINCIAL DE LA CIUDAD

DE QUITO”.

El objetivo del proyecto consiste en el desarrollo de un prototipo que permita
manejar de forma adecuada la informacion del transporte interprovincial de la
ciudad de Quito, con este desarrollo se propone una solucion que facilite a los

usuarios obtener informacidn del servicio que presentan a los terminales de Quito.

Mediante el uso del lenguaje UML se definieron los casos de uso y el diagrama

de clases.

El proyecto se baso en el desarrollo de una aplicacion multiplataforma que
funciono en distintas versiones de los sistemas operativos Android y Windows

Phone, se utilizo el lenguaje de programacion C# para el desarrollo del cliente y del



servidor con una base de datos como repositorio de la informacion, la parte principal

de la aplicacion pudo utilizarse para aplicaciones en otras plataformas.

Como resultado se obtuvo facilitar el acceso al servicio que presentan los
terminales interprovinciales mediante la aplicacion para los sistemas Windows
Phone y Android con la cual permite manejar de forma adecuada la informacion del

transporte interprovincial para los diferentes tipos de usuarios.

Gustavo Hernando Pum Tejada (2016) con la tesis, “SISTEMA MOVIL DE
DETECCION DE CAIDAS PARA ADULTOS MAYORES USANDO

BEACONS”.

El objetivo del proyecto propone un sistema movil de bajo costo, disefiado
principalmente para Smartphone, el cual junto con unos dispositivos inaldmbricos

Ilamados Beacons nos permite realizar la deteccion de caidas.

El prototipo implementado fue desarrollado utilizando una metodologia agil, con
iteraciones cortas y teniendo en cuenta las buenas précticas de programacion, en

especial en lo referente al lenguaje de programacién C# (Microsoft Inc., 2016)

La solucidn se dio mediante el disefio e implementacion de un sistema ubicuo de
deteccion de caidas para adultos mayores que permita la deteccion y respuesta

rapida, sin requerir la constante supervision.

Esto es posible a traves de una serie de algoritmos disefiados exclusivamente

para el sistema propuesto, el sistema tiene dos modos: Paciente y Cuidador.



El Paciente es la persona en riesgo de sufrir una caida y EI Cuidador, la persona
que seré notificada sobre cualquier emergencia que sea detectada por el sistema. Se

desarroll6 una app prototipo para Android y iOS para probar su precision.

José Marcos Cueva Rodriguez (2016) con la tesis “IMPLEMENTACION DE
UNA APLICACION PARA PROCESOS DE CALIFICACIONES DEL

COLEGIO DE BACHILLERATO “CIUDAD DE LOYOLA™”.

El objeto del proyecto es desarrollar una Aplicacion Web para el Colegio de
Bachillerato “Ciudad de Loyola” Para el desarrollo de la Aplicacion se utilizo la
arquitectura Cliente-Servidor por capas. El sistema se desarrollé en su totalidad en
el lenguaje de programacion C#.NET. Para la creacion de reportes se uso Reporting
Services y cada reporte se muestra en una pagina web haciendo uso de un
visualizador ReportViewer. La Capa de Servicios Web, se desarrollé usando la
plantilla de proyectos Web API, que permite crear servicios REST. La aplicacion

de consultas de notas se desarrollé en Xamarin.Forms.

Todo esto bajo las normativas de la metodologia de desarrollo SCRUM. Gracias
al uso de la Aplicacion Web y Movil en el entorno del Colegio, se optimizara la
realizacion de los procesos de matriculacion y registro de calificaciones para el

Colegio de Bachillerato “Ciudad de Loyola”.

Como resultado se obtuvo la automatizacion de los procesos de registro de
empleados, estudiantes y representantes; también se optimizo la gestion vy
administracion de los registros generados a raiz del proceso de matriculacion; se

automatizo tambien, el proceso de registro de calificaciones, y se dispuso un



servicio web disponible para estudiantes, a fin de facilitar la recuperacion de

calificaciones a través de dispositivos moviles.

José Carbo Vite (2017) con la tesis, “DESARROLLO DE UNA APLICACION
MOVIL CON LA HERRAMIENTA XAMARIN STUDIO PARA EL APOYO Y
SOPORTE DE LOS PACIENTES DE ENFERMEDADES RENALES

CRONICAS DE LA UNIDAD DE HEMODIALISIS DIALRIOS”.

El objetivo del proyecto fue implementar la aplicacion mavil con la herramienta
Xamarin Studio para el apoyo y soporte de los pacientes de enfermedades renales

crénicas en la unidad de hemodialisis Dialrios.

En donde fue desarrollada en Visual Studio 2015 con la herramienta Xamarin la
cual permitié programar un solo cédigo en C# reutilizando gran pate del mismo,
esta disponible para las plataforma Android e iOS. Para el desarrollo del proyecto
se usara el modelo en cascada, solo aplicable cuando estan totalmente cerrados los
requisitos y no van a cambiar, no hay retroalimentacion entre las fases o etapas en
que se divide el proyecto, por lo que cada fase o etapas se va cerrando en forma

secuencial, todo el proceso del proyecto esta fijado por fecha limite y presupuesto.

Como resultado se obtuvo la aplicacion movil dialdiet “dieta de dialrios” provee
a los pacientes de enfermedades renales cronica de la unidad de hemodidlisis
dialrios de una guia de alimentacion dietética nutricional y consejos de acuerdo a

su enfermedad.



La presente investigacion se justifica cientificamente, ya que conlleva
conocimientos selectivos y sistematizados para explicar racionalmente los procesos
de desarrollo en una aplicacion movil multiplataforma para aprobaciones de
solicitud de dinero en el Grupo Molicom y contribuir a la mejora de la actualizacion
de la informacion, asi como facilitar a las personas que laboran en dicha

organizacion.

La investigacion se justifica socialmente ya que las diferentes lineas de negocio
ofrecidos por el Grupo Molicom, son las que tienen mayor demanda en el Perq,
cabe mencionar que es importante destacar que la elaboracién y desarrollo de la
investigacion permitira agilizar los procesos administrativos en el &rea de Finanzas
y Tesoreria, evitando asi tiempo de perdida innecesario en la demora de entrega de
dinero para algan fin en la empresa, de esta manera presentaremos en nuestra
sociedad a una entidad competitiva, capaz de brindar a sus colaboradores soluciones
a sus necesidades. Esto con el fin de su seguridad, funcionalidad y productividad.
Y de esta manera poder ser una entidad capaz de satisfacer las necesidades de sus

proveedores de una forma agil, versatil y eficiente.

Actualmente el Grupo Molicom est& apostando por la tecnologia, brindando a
las diferentes areas de la empresa mejores estrategias tecnoldgicas a sus problemas,
para crear soluciones nuevas e innovadoras. Es por ello que la Gerencia de Sistemas
ha decidido que las jefaturas nacionales y Gerencia Financiera Central; que son los
aprobadores del documento de solicitud de dinero, se ponga en marcha un proceso

de automatizacion lo cual permita agilizar el proceso de aprobacion.



La aprobacion de solicitud de dinero se realiza mediante un sistema ERP. Este
proceso tiene 3 niveles de aprobacion, inicia desde que un usuario administrativo
de las diferentes sucursales genera la solicitud de dinero, hasta que pueda ser
aprobado por las distintas jefaturas o gerencias, el proceso de aprobacion demora
alrededor de 1 a 2 dias, la demora se debe a que la gerencia financiera o jefaturas
aprobadoras por sus diferentes actividades fuera de oficina, normalmente tienen que
apersonarse para ingresar al sistema y realizar la aprobacién, lo que causa que el
proceso no sea agil y las solicitudes de dinero se demoren mucho mas de lo que

deberian.

Por lo tanto se ha visto en la necesidad de proponer una solucién que facilite a

la gerencia obtener la informacion de manera oportuna.

La solucion propuesta se basa en el desarrollo de una aplicacion movil
multiplataforma que funcione en distintas versiones de los sistemas operativos
Android y iOS. Se utiliza el lenguaje de programacién de Visual Studio con
herramienta Xamarin.Forms para el desarrollo del Cliente y con una tecnologia
Web Api del lado del Servidor de servicios web. Ademaés, una base de datos en SQL

Server donde se obtendra y actualizara la informacion.

El presente proyecto por lo tanto presenta ofrecer una solucion a la problemética

planteada.

En la presente investigacion se presenta el siguiente problema:



¢En qué medida una aplicacién moévil de aprobacion puede mejorar en el proceso

de la solicitud de dinero dentro del GRUPO MOLICOM?

Para poder tener una mejor respuesta a nuestra interrogante, se detalla los
aspectos tedricos que permiten cumplir con el proyecto. Se describe los conceptos
para el disefio y el desarrollo de software, ademas de las principales caracteristicas

de las herramientas que se utiliza y se incluye conceptos generales del tema.

Metodologias agiles segiin Abrahamsson (2002), ante la demanda creciente que
experimenté la industria del software por metodologias mas “ligeras”, las
metodologias 4&giles comienzan a aparecer en la década de los noventa,
diferencidndose de las metodologias tradicionales por su naturaleza incremental,

adaptable y de trabajo en equipo.

Se consolidan como metodologias con la aparicion del “manifiesto de desarrollo
de software agil” (K. Beck, Mike Beedle, Alistair Cockburn, Martin Fowler, Jim
Highsmith, Robert C. Martin, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, 2001). Segun este
manifiesto, la méxima prioridad esta en satisfacer a los clientes a través de la
entrega temprana y continuada de software funcional que aporte valor real al
negocio, para lo cual la comunicacion entre los desarrolladores, sus interacciones,
la colaboracion con el cliente y la respuesta ante el cambio, son los pilares para

conseguirlo.



La Figura muestra las claves del manifiesto y el cambio de prioridad en los 4

enunciados que lo componen (por ejemplo, individuos e interacciones antes que los

procesos y las herramientas).
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Entrega
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Software Entrega
funcional continuada

Manifiesto agil (2001)

Procesos y

Individuos e

herramientas interacciones
Documentacion Software
excesiva funcionando

Negociacion
contractuzl

Seguir un plan

Figura 01. Claves y enunciados del manifiesto agil.
Fuente: Manifiesto agil, K. Beck, Mike Beedle, Alistair Cockburn, Martin Fowler, Jim Highsmith,
Robert C. Martin, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, 2001.
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La repercusion de las metodologias y préacticas agiles ha tenido un alcance

mundial segun Dave West (2010) y como resultado de esta investigacion del estado

del arte, se han identificado un total de 47 metodologias generales o especificas en

determinadas précticas, de las cuales algunas son resultado de la combinacion de

otras (véase Figura 02).
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Figura 02. Metodologias agiles identificadas en la investigacion del estado del arte.
Fuente: Agile Development: Mainstream Adoption Has Changed Agility, 2010.



A pesar del nimero elevado de propuestas existentes, ha sido “Scrum”, el
método 4gil usado mas comun. Si realizamos una verificacion cruzada de las
estadisticas del tipo de métodos agiles utilizados (Scrum, Kanban, XP, Scrumban,
etc.) con las estadisticas del tipo de técnicas &giles utilizadas (sincronizacion diaria,
iteraciones, retrospectivas, etc.) podemos concluir que méas del 85% de las
organizaciones utilizan el marco Scrum como base, segin la ultima encuesta
realizada por “Version One Inc.” publicada en el afio 2018 (Version One Inc.,

2018).

1% Lean Startup
,/— 1% Extreme Programming (XP)

8, —

ScrumBan

14, —

Hybrid (multiple
methodologies)

Figura 03. Marcos de Metodologias &giles méas usadas en las organizaciones.
Fuente: 12th. Anual State of Agile Development Survey, Version One Inc., 2018.

A continuacion, se presenta un resumen de la metodologia agil Extreme

Programming (XP) siguiendo la descripcion y modelo utilizado en (Abrahamsson,
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(2002), con el fin de cubrir distintas tipologias y coberturas del ciclo de vida de un

proyecto de desarrollo de software.

Extreme Programming (XP) segun (Beck, 2000), es un compendio de buenas
practicas acumuladas afio tras afio en el desarrollo del software, que fueron

aglutinadas y ordenadas en una nueva metodologia.

Refuerza la importancia de responder a los cambios del cliente de manera
efectiva, incluso cuando el proyecto esta muy avanzado, y de igual manera, valora
altamente el trabajo en equipo entre los desarrolladores, clientes y gerentes

(alineamiento perfecto con el manifiesto agil).

Propone entregas frecuentes en ciclos de desarrollo cortos para mejorar la
productividad e introducir puntos de verificacion en los cuales el cliente pueda

incorporar nuevos requisitos.

Dispone de 5 valores sobre los cuales gira su filosofia (Beck, Andres, 2004):
comunicacion, simplicidad, realimentacion, coraje y respeto. Sus préacticas estan

agrupadas en 4 areas:

Realimentacion: programacion en parejas, juego de planificacion, desarrollo
guiado por pruebas (test driven development), el equipo como conjunto.

e Proceso continuo: integracion continua, refactorizacion, entregas pequefias.
e Compartir el aprendizaje: estandares de codificacion, propiedad colectiva,
disefio simple, metafora del sistema.

o Bienestar del desarrollador: paz sostenible.

11



Resumen del proceso

El proceso esta organizado en 6 fases principales:

Fase “Exploracion”

En esta fase el cliente escribe las tarjetas de las historias de usuario que desea
sean desarrolladas para la primera (o siguiente) entrega. Al mismo tiempo el
equipo de desarrollo se familiariza con la tecnologia, herramientas y
précticas que seran utilizadas durante la realizacion del proyecto. Puede tener
una duracién de semanas o0 meses segun las necesidades del proyecto y el
conocimiento del equipo en los items mencionados.

Fase “Planificacion”

En esta fase el equipo de desarrollo estima las historias de usuario que seran
incluidas en la siguiente entrega prevista. Esta fase solo dura un par de dias
y la ventana de tiempo para la siguiente entrega no debe exceder los dos
meses.

Fase “Iteraciones”

Incluye todas las iteraciones necesarias para estabilizar el producto hasta
realizar la siguiente entrega. Cada iteracion estd compuesta por un
subconjunto de las historias de usuario previstas y tiene una duracion de entre
una o dos semanas. Paralelamente se crean las pruebas funcionales que luego
se ejecutan al finalizar cada iteracion. Al finalizar la Gltima iteracion, el
producto esta listo para salir a produccion.

Fase “Produccion”

12



Requiere una verificacion adicional a nivel funcional y de rendimiento.

En esta fase se podrian identificar nuevos cambios para ser abordados en la
siguiente iteracion o postergados para la fase de mantenimiento.

Fase “Mantenimiento”

En el momento que se realiza la primera entrega, el proyecto entra en un
modelo de desarrollo y mantenimiento en paralelo. Durante el
mantenimiento se reduce la velocidad de desarrollo del equipo porque
también deben realizar tareas de soporte al cliente. Si la carga de
mantenimiento es grande, incluso puede requerir incorporar mas gente al
proyecto y cambiar la estructura del equipo.

Fase “Muerte”

Esta fase se alcanza cuando el cliente no tiene mas historias de usuario que
implementar, y cuando aspectos como la estabilidad y el rendimiento han
sido también satisfechos. Es el momento en el que se produce la
documentacion final que requiera el proyecto. También podria ocurrir en
caso de gue el proyecto no alcance las expectativas previstas o el trabajo de

desarrollo o mantenimiento supera el presupuesto disponible.
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Figura 04. Ciclo de vida del proceso XP.
Fuente: Abrahamsson, (2002), Agile Software Development Methods.
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Conceptos generales

ASP.NET Web API, segin Lakshmiraghavan (2013), es un Framework de

NET para construir servicios Web API, basados en HTTP y arquitectura REST.

Los Servicios HTTP, desplegados sobre la arquitectura APl Web pueden ser

consumidos por diferentes tipos de clientes:

e Browsers
e Aplicaciones moviles

e Aplicaciones Desktop

Los Servicios Web API, son ligeros y buenos para dispositivos que tienen un

ancho de banda limitado, como los teléfonos inteligentes.

Protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

El protocolo de transferencia de hipertextos (HTTP) segun Stallings W. (2004),
es el protocolo base de world wide web (WWW) y se puede utilizar en cualquier
aplicacion cliente-servidor que suponga la utilizacion de hipertextos. EI nombre es
mas bien confuso ya que HTTP no es un protocolo para transferir hipertexto; en
lugar de eso es un protocolo para transferir informacién con la eficiencia necesaria
para hacer que el hipertexto salte. Los datos transferidos por el protocolo pueden
ser texto propiamente dicho, hipertexto, audio, imagenes o cualquier informacién

accesible a través de Internet.

Rest (Representational State Transfer)

14



Rest segin Flanders (2009), es una arquitectura para construir servicios en
aplicaciones en red mediante el acceso a recursos. Estéa principalmente enfocado al

uso de la web y al protocolo HTTP para realizar peticiones.

Caracteristicas Rest:

e Cliente Servidor

e Basado en estados.

e Consumibles y basado en verbos.
e Basado en capas

e Opera bajo demanda

Formatos para intercambiar informacion

Para intercambiar informacion entre distintos sistemas es necesario establecer
un formato de comunicacion que defina la manera en que los datos son
representados. Existen dos alternativas principales que permiten transmitir y

compartir informacion: XML y JSON, para nuestro proyecto se usé JSON.
Json (JavaScript Object Notation)

Es un formato ligero para el intercambio de datos, esta estandarizado por las
normas RFC 7159 (RFC, Request for Comments) y ECMA-404. Se basa en una
estructura atributo/valor para transmitir datos. Es comprensible para humanos y es

interpretado y generado facilmente por las maquinas, constituye una alternativa al

uso de XML. Json (2005). Recuperado de http://json.org/

Ambiente de desarrollo
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Est& conformado por todos los programas y herramientas necesarios para crear,
desarrollar, mantener e implementar el proyecto. A continuacion se detalla los

elementos para el desarrollo de la aplicacion.

Xamarin.Forms segin Reynolds (2014). Es un conjunto de herramientas de
interfaz de usuario multiplataforma que permite a los desarrolladores crear
facilmente disefios de interfaz de usuario nativas que pueden ser compartidos a

través de Android, iOS y Windows Phone.

Como framework permite a los desarrolladores crear interfaces de usuario
rapidamente. Proporciona su propia abstraccion para la interfaz de usuario que se
representa utilizando controles nativos en iOS, Android, Windows o Windows
Phone, lo que significa que las aplicaciones pueden compartir una gran parte de su
cbdigo de interfaz de usuario y todavia conservar el aspecto nativo de la plataforma

de destino.

Caracteristicas de Xamarin

e Compartir cddigo: Ademas de compartir un mismo lenguaje y entorno de
desarrollo, podemos utilizar un mismo patrén de desarrollo.

e Completa cobertura de las APIs de iOS y Android: Tenemos todas las APIs
disponibles con C#, cualquier cosa que se pueda hacer con Objective -
C/Swift 0 Java, se puede hacer con C# y Xamarin.

e Aplicaciones nativas: Las aplicaciones desarrolladas con Xamarin son 100%

nativas.
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e Siempre actualizado: Xamarin suele afadir soporte el mismo dia del
lanzamiento oficial de una actualizacion.
e Open source: Tras la compra de Xamarin por parte de Microsoft, pasé a ser

Open Source gratuito.

i Android Windows 2= Universal

Phone Windows
Platform

Logica especifica Logica especifica Logica especifica
para Android para Windows Phone para UWP

Cédigo comun

_Légica especifica 1l
paraics

Interfaz de Usuario con Xamarin.Forms

Logica de Negocio

Componentes de Acceso a Datos Servicios

Datos

Figura 05. Compartir codigo con Xamarin.Forms.
Fuente: Diaz Concha, 2016 Xamarin.Forms en Accion, Aplicaciones para Accion.

https://docs.google.com/viewerng/viewer?url=http://rclibros.es/wp-
content/uploads/2017/05/capitulo 9788494465093.pdf&hl=es

Xamarin tradicional vs. Xamarin Forms

Xamarin tradicional: Se puede compartir toda la l6gica de la aplicacion entre las
diferentes plataformas, a excepcion de la interfaz de usuario, la cual sera
independiente para cada una de las mismas. En cambio, Xamarin forms afiade una
capa de abstraccion sobre la Ul que permite compartir, ademas de la l6gica de

negocio, la interfaz de usuario, aumentando consigo la reutilizacién de codigo.

Xamarin forms: La capa de abstraccién que afiade Xamarin forms a la Ul nos

facilita la tarea de crear interfaces de usuarios nativas compartidas, ya que cada uno
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de los elementos de dicha abstraccion son mapeados a elementos propios de cada

una de las plataformas.

Tabla 01:
Diferencias Xamarin.Forms vs Xamarin

Xamarin.Forms Xamarin.iOS / Xamarin.Android

e App de negocio. e Apps que requieran interaccion

e App de datos. muy especializada.

e App que requieran poca e Apps que usen muchas APIs
Funcionalidad especifica de cada especificas de la plataforma.
plataforma. e Apps en donde la IU sea méas

e App donde compartir el cddigo importante que compartir el
sea mas importante que una U cédigo.
sofisticada.

Fuente: Diaz Concha, 2016 Xamarin Forms en Accién, Aplicaciones para Accién.
https://docs.google.com/viewerng/viewer?url=http://rclibros.es/wp-
content/uploads/2017/05/capitulo 9788494465093.pdf&hl=es

Las interfaces en Xamarin Forms se pueden definir tanto con codigo C# desde
Code Behind, como con XAML, mi recomendacion es utilizar este ultimo para
aprovechar su enfoque de separacion de responsabilidades entre disefio y

codificacion.

XAML (eXtensible Application Markup Language) es un lenguaje declarativo
basado en XML y pensado para escribir la interfaz grafica de una aplicacion de
forma textual y ordenada, aparece por primera vez en la version 3.0 del Framework

de .NET.

Una de las caracteristicas mas importantes de XAML es que todos los elementos
que definamos en este son instanciados por el CLR y quedan accesibles como
objetos desde codigo, sin necesidad de realizar de nuevo la declaracion de los

mismos en Code Behind, gracias al mecanismo de las clases parciales. Xamarin
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(2016), Introducing Xamarin Studio. Recuperado de https://docs.microsoft.com/es-

es/xamarin/xamarin-forms/get-started/index

Plataforma Android

Segln Olson, S., Hunter, J., Horgen, B., y Kenny, G. (2012). La plataforma

Android necesita los siguientes elementos:

JDK (Java Development Kit)

Es un software que permite la creacién de programas Java, estd compuesto de
herramientas como la maquina virtual de Java, el compilador de Javay las utilidades

JAR (Java Archive) y documentacion de Java.

Android SDK (SDK, Software Development Kit)

Es un conjunto de herramientas y bibliotecas necesarias para desarrollar
aplicaciones Android, permite escoger los paquetes adecuados de acuerdo a la

version de Android requerida.

AVD Manager (AVD, Android Virtual Devices)

Es una de las herramientas del Android SDK que proporciona una interfaz
gréafica para la creacion de dispositivos virtuales Android de acuerdo a las versiones
especificas del API instaladas. Los dispositivos virtuales son usados por el
emulador de Android, incluido en el SDK, para desarrollar y probar las aplicaciones

sin un dispositivo fisico pero con igual funcionamiento.
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Los dispositivos virtuales son genéricos con la version de Android pero también
existen implementaciones personalizadas por fabricantes de dispositivos reales que
se pueden utilizar para probar aplicaciones. Existen alternativas de emuladores
Android desarrollados por otras compafiias, como Genymotion, que mejoran la

velocidad de los emuladores originales para probar las aplicaciones.

Xamarin.Android (Mono for Android)

Es un conjunto de herramientas que permiten crear aplicaciones nativas para
Android basadas en el lenguaje C#. Se basan en las implementaciones open source
Mono del .NET Framework permitiendo usar las bibliotecas de clases base de .NET
y ademas tiene enlaces para comunicarse con el APl de Android. Puede ser usado

por Xamarin Studio o Visual Studio.
Plataforma para iOS
Segln Diaz Concha, (2016) La plataforma para iOS necesita los siguientes
elementos:
Xamarin.iOS para Visual Studio
Xamarin.iOS para Visual Studio permite escribir y probar aplicaciones de i0S

en equipos Windows con un equipo Mac en red que proporciona el servicio de

compilacion e implementacion.

Logra que los desarrolladores puedan crear, compilar y depurar aplicaciones de
iI0S en un equipo de Windows mediante el IDE de Visual Studio. No puede hacer

esto solo, no se puede crear aplicaciones de iOS sin el compilador de Apple y no se
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pueden implementar sin los certificados y las herramientas de firma de codigo de
Apple. Esto significa que una instalacion de Xamarin.iOS para Visual Studio
requiere una conexion a un equipo de Mac OS X para poder realizar estas tareas.
Una vez configuradas, las herramientas de Xamarin haran que el proceso sea lo més

directo posible.

Mac con iOS sierra 10.12 o superior

Se necesita un equipo Mac para compilar archivos IPA y no es posible implementar
aplicaciones en un dispositivo sin certificados de Apple ni herramientas de firma de

codigo. Ademas, el simulador de iOS solo se puede usar en un equipo Mac.

Usar un equipo Mac solo como host de compilacién. En este caso simplemente
se conectaria a la misma red que una maquina de Windows con las herramientas

necesarias instaladas.

iOS SDK (Software Development Kit)

Contiene el cddigo, la informacién y las herramientas necesarias
para desarrollar, probar, ejecutar, depurar y ajustar las apps para el iOS. Dentro de

este kit encontramos tres aplicaciones fundamentales:

e Xcode: Contiene un conjunto de herramientas para el desarrollo de las
aplicaciones. Permite: editar, depurar y compilar el codigo fuente.

e Interface Builder: Permite la creacion de interfaces grafica y su vinculacion
con Xcode. (A partir de Xcode 4, interface builder esta incorporado en la misma

interfaz de Xcode)
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e iOS Simulator: Ejecuta las aplicaciones desarrolladas en un emulador del

dispositivo.

Aplicaciones multiplataforma en C#

Técnicas para usar codigo compartido

Segln Shackles, G., (2012). C# es un lenguaje que puede ejecutarse sobre varias
plataformas, es por ello que se pueden construir aplicaciones con la misma
funcionalidad en diferentes entornos. Una ventaja de utilizar C# es que permite
compartir cadigo que no se relaciona directamente con la interfaz. Es decir, la l6gica
del negocio, que por lo general es la parte central y funcional de una aplicacion
puede ser escrita una vez y utilizarse el mismo cddigo fuente a través de distintas
aplicaciones. El codigo de la interfaz de usuario es dificil de compartir ya que cada
plataforma define sus propios elementos visuales de manera Unica, por tanto se
prefiere que la interfaz sea especifica de cada plataforma, de esta manera se puede

hacer uso también de las caracteristicas que brinda cada ambiente.

Existen varias técnicas que permiten compartir cddigo entre distintas
aplicaciones, estas técnicas estan basadas en caracteristicas del lenguaje, patrones
de disefio, caracteristicas del compilador y funcionalidades del ambiente de

desarrollo. A continuacion se describen las técnicas mas importantes admitidas.

Arquitectura monocross

La arquitectura multiplataforma segun Olson, S., Hunter, J., Horgen, B., y

Kenny, G., (2012), permite la portabilidad de codigo pero no en su totalidad, los
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principales aspectos de conflicto son la navegacion, el flujo de trabajo y en especial
la interfaz de usuario. Ademas las aplicaciones deben aprovechar las capacidades
de la interfaz de cada plataforma para mejorar la experiencia del usuario. Por tanto,
es necesario separar la aplicacion en distintos niveles o capas en el codigo. Por una
parte, el codigo compartido, que permita incluir la mayor cantidad de cddigo donde
se ubica la logica del negocio y el acceso a los datos. Por otra parte, el cédigo
personalizado, que involucra principalmente la interfaz de usuario y aspectos
especificos de cada plataforma permitiendo una amplia personalizacién de la

aplicacion.

Custom 0
Code { Presentation
Application
Shared PPH -
Code
Darta

Figura 06. Separacién del codigo compartido y codigo personalizado
Fuente: Monocross. (2015, Febrero) Monocross Model. Recuperado de
http://monocross.net/portfolio/monocross-model.

Modelo-Vista-Controlador (MVC)

Segun Mollericona (2014), ElI modelo vista controlador, es un patron de
arquitectura de software que aporta separando los datos de las aplicaciones de la
l6gica y de la interfaz de usuario obteniendo asi tres componentes relacionados
entre si. Si bien la POO ayuda a clasificar aplicaciones, el MVC ayudara a separarlo

por componentes.
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Figura 07. Diagrama Modelo Vista Controlador.
Fuente: Mollericona. (2014, Agosto). Recuperado de http://www.edsonmm.com/modelo-vista-
controlador-php/Mollericona.

A continuacion, paso a explicarte en que consiste cada una de estas capas:

Modelo: Es todo lo referente a la gestion de la informacion y la interaccion con
los datos de nuestra aplicacién (cominmente bases de datos) este modelo realizara
acceso a dicha informacion como también podra realizar actualizaciones y
depuraciones de los datos gestionados. Toda peticion de acceso a la informacion

siempre pasara por esta capa.

Controlador: Este es el puente entre la vista y el modelo ya que el usuario

solicitara informacion mediante la vista y este pasard por el controlador para

24


http://www.edsonmm.com/modelo-vista-controlador-php/Mollericona.
http://www.edsonmm.com/modelo-vista-controlador-php/Mollericona.

posteriormente realizar la peticion al modelo, habitualmente es llamado la capa de

I6gica del negocio.

Vista: Esta capa mostrara la informacion formateada y ordenada, es el resultado
de todo lo que el modelo interaccione con los datos, este lo muestra mediante la

interfaz de usuario, habitualmente llamado la capa de presentacion.

Modelo-Vista-Vista-Controlador (MVVM)

Segln Microsoft (2017), MVVM es un patron arquitectonico. Es una
especializacion del patron de modelo de presentacion introducido por Martin
Fowler. También estd relacionado con el patron modelo — vista — controlador

(MVC) y el patrén modelo — vista — presentador (MVP).

Una aplicacion que usa MVVM separa la l6gica empresarial, la interfaz de

usuario y el comportamiento de la presentacion.

e Los modelos representan el estado y las operaciones de los objetos

empresariales que tu aplicaciéon manipula. Por ejemplo, Hilo lee y modifica

archivos de imagen, por lo que tiene sentido que los tipos de datos de los

archivos de imagen y las operaciones que se realizan con archivos de imagen

formen parte del modelo de Hilo.

e Las vistas contienen elementos de la interfaz de usuario, e incluyen todo el

codigo que implementa la experiencia del usuario de la aplicacion. Una vista

define la estructura, el disefio y la apariencia de lo que el usuario ve en pantalla.

Cuadriculas, paginas, botones y cuadros de texto son algunos ejemplos de los

elementos que los objetos de vista administran.
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e Los modelos de vista encapsulan el estado, las acciones y las operaciones de la
aplicacion. Un modelo de vista sirve como nivel de desacoplamiento entre el
modelo y la vista. Proporciona los datos con un formato que la vista pueda
utilizar y actualiza el modelo para que la vista no tenga que interactuar con el
modelo. Los modelos de vista responden a los comandos y desencadenan
eventos. También actian como origenes de cualquier dato que las vistas
muestran. Los modelos de vista se crean especificamente para admitir una vista.
Puedes pensar en un modelo de vista como en la aplicacion menos la interfaz
de usuario.

e Las relaciones entre una vista, un modelo de vista y un modelo son:

INotifyPropertyChanged

@
Enlace de Datos
.
Comandos .
Nl ViewModel Model
_
Notificaciones
Code-behind —
Servicios

Figura 08. Modelo-Vista-Vista-Controlador
Fuente: Microsoft. (2017, Diciembre). Recuperado de https://msdn.microsoft.com/es-
xl/library/windows/apps/jj160324.aspx

|

|

Finalmente, un modelo puede tener distintas representaciones de vistas, por tanto el
contenedor asocia la vista con una perspectiva, que es una cadena que indica el uso de
la vista y que se especifica por el controlador para presentar la vista adecuada al

usuario.


https://msdn.microsoft.com/es-%20xl/library/windows/apps/jj160324.aspx
https://msdn.microsoft.com/es-%20xl/library/windows/apps/jj160324.aspx

La hipdtesis de investigacion es implicita por ser un estudio de alcance descriptivo,
con el cual se determind los procesos y se aplicaron herramientas informaéticas para el

desarrollo de una aplicacion movil.

La presente investigacion tiene como objetivo general la implementacion de una
Aplicacion moévil multiplataforma de integracion con ERP para la visualizacion y
aprobacién de solicitudes de dinero en el grupo MOLICOM, el cual se llevara a cabo

mediante los diferentes objetivos especificos detallados a continuacion:

» Recopilar y analizar informacién sobre los principales problemas que se
generan en el proceso de documento de la solicitud de dinero, para asi poder

establecer posibles soluciones con la aplicacion mévil multiplataforma.

» Aplicar la metodologia XP (Extreme Programming) para el desarrollo de la

aplicacion movil.

» Construir la aplicacion movil basada en Xamarin.Forms y como gestor de base

de datos el SQL Server.

» Implantar la aplicacion movil en las plataformas Android e iPhone.
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II. METODOLOGIA

El tipo de investigacion de la presente tesis de acuerdo a la orientacion es aplicada
porque se aplica teorias que tuvieron éxito, las cuales nos ayudaran a desarrollar
nuestro proyecto de investigacion, se utiliza la metodologia XP, la cual es muy util y

eficaz en el desarrollo de la aplicacion movil.

El presente trabajo se basa como nivel de investigacion explicativa porque se
explica como la variable independiente influye en la dependiente, dando un

resultado favorable.

El disefio de la investigacion serd experimental con disefio pre — experimental
porque demostrara la hipdtesis a través de métodos experimentales, ya que es aquel
disefio que tiene como objetivo indagar estimulo o tratamiento, y después se realiza
una medicién de una o mas variables para observar cual es el nivel del grupo en

éstas.

Grupo unico con pre-prueba y post-prueba y grupo control.

Ge 01 X 02

Donde:

Ge: Grupo Experimental: Es el grupo al que se le aplicaré el estimulo (aplicacién
movil).

O1: Datos de la Pre-Prueba para los indicadores de la variable dependiente:
Mediciones Inicial.

X: Aplicacion Movil: Estimulo o condicion experimental.
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O2: Datos de la Post-Prueba para los indicadores de la variable independiente una vez

implementado la aplicacion movil.

El disefio de investigacion trata de un grupo (Ge) conformado por un nimero
representativo de aprobadores de solicitud de dinero, a quienes se le aplica una
medicidn previa de los indicadores a ser estudiados (O1), después se implementara
la Aplicacion Mavil (X), para mejorar el proceso de aprobacion de la solicitud de
dinero y finalmente se aplicara una nueva medicion de los indicadores (02). Se
espera que los valores O2 sean mejores que los valores O1. Las dos variables estan
constituidas de forma intencional pero representativa estadisticamente. Tanto en

ausencia como la presencia de la Aplicacién Movil propuesto.

La poblacién que se considero para el proyecto, son las jefaturas administrativas
nacionales y gerencia financiera central, quienes seran los trabajadores activos
aprobadores y que hacen un total de 35 trabajadores, para luego el personal de
tesoreria que son los trabajadores inactivos quienes esperan la aprobacion final,

para realizar el pago en el Grupo Molicom.

Hallando el tamafio de la muestra de cada universo independientemente,

utilizando la siguiente formula:

_ Z?pgN
TTNEZ 4 Z%pq
Donde:

n = tamafo de la muestra.

Z = nivel de confianza.
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p = variabilidad positiva.
q = variabilidad negativa.
N = tamafio de la poblacion.

E = precision de error.

Para nuestro estudio tomaremos:
Porcentaje de confianza de 95%
Error un 5%

Variabilidad negativa = variabilidad positiva = 0.5; pues no existen estudios
anteriores de la investigacion, ademas: la variabilidad negativa + variabilidad

positiva = 1.

Entonces hallando el valor de Z, con un porcentaje de confianza de 0.95:
P(-Z<z<2)=0.95
Utilizando la tabla de distribucién normal nos da un valor de:

P (-1.96< z < 1.96) = 0.95

Reemplazando en formula de la muestra:

~ (1.96)%(0.5)(0.5)35
"= 500(0.05)2 + (1.96)2(0.5)(0.5)
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Esto quiere decir que el tamafio de la muestra es de 32 trabajadores del Grupo

Molicom.

Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Observacién Directa:

La observacion es una técnica que consiste en observar atentamente el

fendmeno, hecho o caso, tomar informacion y registrarla para su posterior analisis.

Es un elemento fundamental de todo proceso investigativo; en ella se apoya el

investigador para obtener el mayor nimero de datos.

Es directa cuando el investigador se pone en contacto personalmente con el

hecho o fendmeno que trata de investigar.

Técnica de Encuesta:

Es uno de los métodos mas utilizados en la investigacion de mercados porque
permite obtener amplia informacién de fuente primaria. Usa como instrumento el
cuestionario, es un instrumento muy utilizado para recolectar los datos, consiste en

un conjunto de preguntas respecto a una 0 mas variables a medir.

Las técnicas e instrumentos en el presente trabajo de investigacion fueron:

Tabla 02:
Técnicas e Instrumentos de la Investigacion en el Grupo Molicom.
TECNICAS INSTRUMENTOS ACCION
Observacion Directa Ficha de Observacion: Se realiza a las jefaturas
Anexo I11: Cuadro de nacionales de la empresa.
observacion del proceso de
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aprobacién de solicitud de
dinero.

Aplicacion de
Encuestas

Encuestas:

Anexo |: Encuesta utilizada
para levantamiento de
informacién.

Anexo Il: Encuesta de
satisfaccion del trabajador.

Utilizado para conocer el
estado del sistema de
trabajo que utilizan
actualmente.

Fuente: Elaboracion Propia.

Procesamiento y Analisis de Informacién

El anélisis de los datos se realizara a través del procedimiento de estadistica

descriptiva. Para realizar el procesamiento de la recoleccidn de datos se procedera

a tabular en una matriz de datos, de ser necesario codificando para aplicar el

software MS Excel, encontrando promedios, varianza, correlacion y pruebas de

hipétesis.

La metodologia de desarrollo de Software denominado XP (Programacion

extrema) consta de 4 fases, las cuales son:

e Planificacion del proyecto; La Metodologia XP plantea la planificacion

como un didlogo continuo entre las partes involucradas en el proyecto,

incluyendo al cliente, a los programadores y a los coordinadores.

e Disefio; La Metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y

claros. Los conceptos mas importantes de disefio en esta metodologia son

los siguientes: Simplicidad, Soluciones, Recodificacion y metaforas.

e Codificacion; En esta fase se revisan temas como disponibilidad del cliente

durante todo el proyecto, considerando el uso de estandares en la
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programacion, programacion dirigida por las pruebas, programacion en
pares e integraciones permanentes.

Pruebas; Todos los médulos deben de pasar las pruebas unitarias antes de
ser liberados o publicados, la deteccion y correccion de errores, permite

generar nuevas pruebas para verificar que el error haya sido resuelto.
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11 RESULTADOS

Con respecto al primer objetivo especifico de la investigacion se realizaron las
reuniones de planificacion para determinar los requerimientos funcionales y no
funcionales en el proceso de solicitud de dinero en el sistema informatico para que

sea implementado en una aplicacion movil.

FASE I: Planificacion

a. Roles
Tabla 03:
Roles de la programacion extrema
Rol Responsable

Gestor (Big Boss) Victor Cérdenas Lebn
Encargado de seguimiento (Tracker) | Victor Cardenas Leon
Encargado de Pruebas (Tester) Usuarios del Grupo Molicom
Programador Victor Cardenas Leon
Entrenador (Coach) Victor Céardenas Leodn
Cliente Usuarios del Grupo Molicom

Fuente: Elaboracion propia.

b. Reunidn de planificacién

Durante las reuniones de planificacion se trat6 las historias de usuario una a unay
definiendo la prioridad para cada una en las 3 iteraciones. Los resultados obtenidos de
la reunion de planificacion son las historias de usuario que se listan, que incluyen su

estimacion, descripcion y prioridad.

Esfuerzo i, donde i=1, 2, 3,... n semana(s)

Tabla 04:
Detalles de Historias de Usuario.
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N° Nombre Prioridad | Esfuerzo | Tareas

H.U.

1 Autenticar Alta 3 e Lectura de datos vy
Usuario. procesado de datos.

e Comprobacién de
resultados en la base de
datos y la interfaz del
usuario.

2 Administrar Media 1 e Lectura de datos vy
seleccion de procesado de seleccién
Empresa. de empresa.

e Comprobacion de
resultados en la base de
datos y la interfaz de
solicitud de dinero.

3 Solicitud de Media 3 e Lectura de datos vy
dinero procesado de la
pendiente solicitud de dinero.
de e Comprobacion de
aprobacion. resultados en la base de

datos y en la interfaz de
solicitud de dinero.
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e Crear consulta SQL que
actualice estado de la
solicitud de dinero que

fue aprobada.

4 Detalle de la Media 1 e Lectura de datos vy
Solicitud de procesado de la
dinero. solicitud de dinero.

e Comprobacion de

resultados en la base de
datos y en la interfaz de
detalle de la solicitud de

dinero.

Fuente: Elaboracion propia.

Con respecto al segundo objetivo especifico de la investigacion se aplicaron
las historias de usuario y las tarjetas CRC para realizar el analisis y disefio de la

aplicacién movil.

c. Historias de Usuario

Tabla 05:
Historias de Usuario — Autenticar usuario.

HISTORIA DE USUARIO
NGmero: 01 | Nombre: Autenticar usuario
Usuario: Usuario
Iteracion Asignada: 1
Prioridad : Alta | Riesgo en Desarrollo: Alta
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Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion: El usuario tendrd acceso a un formulario LOGIN, el cual
comprobard, si los datos introducidos corresponden al usuario real; previo
ingreso hacia el sistema.

La Interfaz tendra las siguientes caracteristicas.

- Un formulario LOGIN.

- Campos de texto con una breve descripcion, de la informacion a
ingresarse.

- Un campo CONTRASENA que mostrara puntos en lugar de
caracteres.

Eventos al presionar el botdn Ingresar.

- Se verificara que todos los campos de texto estén llenos, caso contrario
el sistema mostrard un mensaje de alerta, correspondiente al campo
requerido, sin afectar los campos llenos.

Acciones en la seleccion Recordar usuario en el dispositivo.
- Unavez que se ingresa a la aplicacion mavil, luego se vuelva a ingresar
con esa opcidn se recordara el usuario.

Observaciones: Solo permite acceder a la aplicacion movil, si los usuarios
previamente son registrados en el sistema integrado.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 06:
Historias de Usuario — Administrar seleccién de empresa.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 02 | Nombre: Administrar seleccién de Empresa

Usuario: Usuario

Iteracion Asignada: 2

Prioridad : Media | Riesgo en Desarrollo: Media

Programador responsable: Cardenas Ledn Victor

Descripcion: El usuario tendra opcion a seleccionar la empresa por la cual
va a poder visualizar las solicitudes de dinero pendientes por empresa.

Observaciones: El usuario aprobador debe tener acceso en el sistema ERP
a las aprobaciones por empresa.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 07:
Historias de Usuario — Solicitud de dinero pendiente de aprobacion.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 03 Nombre: Solicitud de dinero pendiente de
aprobacion

Usuario: Usuario

Iteracién Asignada: 2

Prioridad : Media | Riesgo en Desarrollo: Media

Programador responsable: Cardenas Leon Victor
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Descripcion: El usuario aprobador accedera a la visualizacion de
solicitudes pendientes por aprobar compuesta por una cabecera, cuerpo y
pie de acuerdo a la empresa seleccionada.

Estructura y funcionalidades de los formularios:

- Cabecera: tendrd campos de texto con los datos de acceso, como
usuario y empresa, también tendrd un campo de busqueda por nimero
de solicitud.

- Cuerpo: Tendrd campos de texto con una breve descripcion de la
informacion obtenida por cada solicitud de dinero pendiente de
aprobar, también tendra campo de seleccién para aprobar solicitud de
dinero.

- Pie: Constard de un campo de seleccion de todas las solicitudes de
dinero y un botén Aprobar.

Caracteristicas generales

- El listado de solicitud de dinero esta ordenado por fecha de emision de
manera descendente.

- Se Utilizara colores sencillos para el disefio y maquetado.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcion de la
informacion.

- Si no se selecciona ninguna solicitud de dinero para aprobar y se
presiona el boton Aprobar mostrara alerta “Seleccione por 10 menos
una solicitud”

Observaciones:

- La empresa debe ser escogida por el usuario para que muestre las
solicitudes pendientes de aprobacidn por empresa seleccionada.

- Se verificara que la solicitud de dinero seleccionada a aprobar este
pendiente de aprobacién y que el usuario tiene acceso a aprobarla.

- Si se sobrepasa el tiempo de inactividad permitido que es 10 minutos,
mostrara alerta y te regresara al Login.

- Cada vez que se apruebe una solicitud de dinero en la aplicacion mévil,
se debe observar aprobado en el Sistema Integrado ERP.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 08:
Historias de Usuario — Detalle de solicitud de dinero.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 04 | Nombre: Detalle de Solicitud de dinero

Usuario: Usuario

Iteracion Asignada: 3

Prioridad : Media | Riesgo en Desarrollo: Media

Programador responsable: Cardenas Leon Victor

Descripcion: mostrara detalle de la solicitud de dinero seleccionada, la
interfaz esta compuesta por su cabecera y detalle.
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Estructura y funcionalidades de los formularios:

- Cabecera: tendra campos de texto con los datos de la solicitud de
dinero, como empresa, numero de solicitud, centro de responsabilidad,
beneficiario, responsable, fecha de emision, total y simbolo de

moneda.
- Detalle: mostrara el detalle de los documentos de gasto del
beneficiario.

Caracteristicas generales

- Los campos de texto como son la serie, documento, moneda e importe
se mostrara de color azul.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcion de la
informacion.

Observaciones:
Fuente: Elaboracion propia.

d. Velocidad del proyecto

Durante el desarrollo la velocidad del proyecto se mantuvo casi constante, a
pesar de que no todas las historias de usuario tenian un diferente nivel de dificultad
y por lo tanto el nUmero de horas también. Por esto se encontré que mientras en la
segunda y tercera iteracion se trabajaron menos horas semanales en comparacion
con la primera iteracion, también fue donde mas tareas de historias de usuario se
realizaron. ElI motivo de este resultado fue el nivel de dificultad de la primera
iteracion y por lo tanto el numero de horas requeridas en la primera iteracion fueron

mayores en todo el proyecto. Esto se resume en la tabla N° 09.

Tabla 09:
Velocidad del proyecto
Iteracion 1 | Iteracion 2 | Iteraciéon 3
Historias de Usuario 1 2 1
Semanas 4 1 1
Horas semanales 16 12 12
Total de Horas x Semana 64 12 12

Fuente: Elaboracion propia.

Por lo cual la velocidad (promedio) del proyecto estaria dado por:
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(1+2+1) / 3 = 1.3 hu/iteracion.

Un problema que se presento con la velocidad del proyecto fue el refactoring, ya
que en la tercera iteracion surgieron varias recomendaciones por parte del cliente

que no se habia considerado dentro de la media de velocidad.

e. Entregas funcionales

Debido a que las iteraciones tenian una duracion de alrededor de 1 mes, fue al
término de este plazo que se realizaron las entregas, las cuales siempre fueron
funcionales, lo que quiere decir que al momento de la entrega estaban en

condiciones para que pase a produccion.

Tabla 10:
Fechas de entregas funcionales
Iteracion Fecha Duracion
Primera 20/10/2018 1:30 horas
Segunda 11/11/2018 1:00 hora
Tercera 15/12/2018 1:00 hora

Fuente: Elaboracion propia.

En las reuniones con los usuarios finales se hizo la entrega y explicacion de como
usar correctamente las funcionalidades de la aplicacion mdvil, buscando la

aprobacion del usuario final y sus observaciones para el refactoring.

FASE II: Disefio

a. Simplicidad

XP sugiere que el disefio debe ser sencillo y que solo se deben crear diagramas

atiles, por lo que se utilizo la recomendacion de XP de solo invertir el tiempo
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necesario en la elaboracion de diagramas y en un correcto disefio de interfaz gréfica.
Para la interfaz de usuario, se invirti6 mucho tiempo en su disefio, por lo que solo
se ubicaron los elementos tal como los definid el usuario. Como consecuencia el

cliente se mostré conforme con la apariencia visual de la aplicacion movil.

AUTENTICACION BASESS SOBRE LA
CABECERA HTTP EN £L FORMATO LOA MISMOS SERVICIOS DE CONSUMO DF
USUARIO: CLAVE MOVILES SERVIRAN PARA SER

CONSUMIDOS POR LAS APLUCACIONES
/ WEB
m ‘/\ APLICACIONES WEB
\\

LENGUAIE DE PROGRAMACION: VISUAL STUDIO
USER DE
CONEXION:

TECNOLOGIA; ASP NET WEB FORMS
USER wes
BASE DE DATOS

PATRON DE DESARROLLO; MVC
FORMATO D INTERCAMBIO DF DATOS: JSON
WebApiMolicom 7
SQL SERVER SERVIDOR DE
SERVICIOS WEB

SE PROGRAMA EN XAMARN SORM
¥ LUEGO SE DESPLIEGA EN ANDROD

Y IPHONE
LENGUAJE DE PROGRAMACION: VISUAL STUDIO ]
TECNOLOGIA DE SERVICIOS WEB: ASP NET WEB API
ARQUITECTURA DE DFSARROLLO: REST API
FORMATO DE INTERCAMBIO DE DATOS: JSON
e T e AR Ko APLICACIONES MOVILES
LENGUAJE DE PROGRAMACION: VISUAL STUDIO
BASE DE DATOS TP TECNOLOGIA / HERRAMIENTAS: XAMARIN.FORMS
MOLICOM PATRON DE DESARROLLO: MVVM
SQL SERVER FORMATO DE INTERCAMBIO DE DATOS: JSON

Figura 09. Arquitectura general servicios Web y Aplicaciones moviles.
Fuente: Elaboracion propia.

b. Diagrama de clases.

Nos representa registro de la informacion de los elementos que intervienen
en el problemay sus relaciones.
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Figura 10. Diagrama de clases del proceso de aprobacion de una SD en Aplicacién mavil.
Fuente: Elaboracion propia.

c. Tarjetas Clase Responsabilidad Colaboracién

Tabla 11:
Tarjeta CRC — Conexidn de usuario a la App.

TARJETA CRC

NUmero: 01

realiza el usuario.

Escenario: Auditoria de eventos que

Nombre CRC: UsuConecta

Responsabilidades

Guarda
auditoria de
usuario de
acuerdo a las
acciones que
realice en la
aplicacion
movil.

Colaboradores

Métodos

Usuario. -

Guardar
auditoria de
usuario.

Observaciones: Los usuarios registrados son aquellos que podran
acceder a la aplicacion movil.

Fuente:

Elaboracion propia.
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Tabla 12:

Tarjeta CRC — Opciones de la App.

TARJETA CRC
NuUmero: 02 Escenario: Mantenimiento de
Opciones que tiene la aplicacion
movil.
Nombre CRC: AppOpcion
Responsabilidades | Colaboradores Metodos
- Guardar las - Aplicacion. - Obtener opcion.
opciones de - Guardar opcion.
la aplicacion.

Observaciones: muestra las opciones de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 13:

Tarjeta CRC — Aplicacidn de la App.

TARJETA CRC

NOmero: 03

Aplicacion.

Escenario: Mantenimiento de

Nombre CRC: Aplicacion

Responsabilidades | Colaboradores Meétodos
- Guardar - Opcion. - Obtener
nombre de la - Version. Aplicacion.
Aplicacion. - Guardar
Aplicacion.

Observaciones: mostrara el nombre de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 14:

Tarjeta CRC — Version de la App.

TARJETA CRC

NUmero: 04

Escenario: Mantenimiento de
Version de Android y Iphone.

Nombre CRC: AppVersion

Responsabilidades
- Guarda la

version de la
Aplicacion
por
plataforma en
Android e
iPhone.

Colaboradores
- Aplicacion.
- Version.

Métodos
- Obtener
Version.
- Guardar
Version.

Observaciones: Se ingresa las versiones de cada plataforma en la
tabla de a la base de datos mediante un insert.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 15:

Tarjeta CRC — Mantenimiento de Usuario Acceso

TARJETA CRC

NUmero: 05

| Escenario: Acceso a usuarios

Nombre CRC: UsuarioAdm

Responsabilidades | Colaboradores Metodos
- Guarda los - Obtener
usuarios que Usuario.
tienen acceso - Guardar
ala Usuario.
aplicacion.

Observaciones: Se ingresa los usuarios a la tabla de a la base de
datos mediante un insert.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16:

Tarjeta CRC — Consulta de solicitud de dinero pendiente.

TARJETA CRC

NUmero: 06

Escenario: Consulta solicitud de
dinero pendiente.

Nombre CRC: SoliDinero

Responsabilidades
- Obtener
solicitudes de
dinero
pendientes de
aprobacion.

Colaboradores

Métodos

- Consultar
solicitudes de
dinero
pendientes.

- Validar
Solicitud de
dinero.

Observaciones: Las solicitudes de dinero mostradas son aquellas que
el usuario tiene pendientes por aprobar.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17:

Tarjeta CRC — Detalle de solicitud de dinero.

TARJETA CRC

NUmero: 07

dinero.

Escenario: Detalle de solicitud la

Nombre CRC: SoliDineroDet

Responsabilidades
- Obtener el
detalle de la
solicitud de
dinero
seleccionada.

Colaboradores
- SoliDinero.

Métodos
- Consultar
detalle de
solicitudes de
dinero.
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Observaciones: El detalle de las solicitudes de dinero mostradas son
aquellas que el usuario selecciono.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 18:

Tarjeta CRC — solicitud de dinero Aprobada.

TARJETA CRC

NOmero: 08

aprobada.

Escenario: Solicitud de dinero

Nombre CRC: SoliDineroApro

Responsabilidades

- Obtener
solicitudes de
dinero
pendientes de
aprobacion.

- Guardar
solicitud
aprobada.

Colaboradores

SoliDinero.

Métodos

Guardar
solicitudes de
dinero
pendientes.
Validad
solicitud de
dinero.
Actualizar
Solicitud de
dinero.

integrado.

Observaciones: Las solicitudes de dinero mostradas son aquellas que
el usuario aprob0 y seran actualizadas en la base de datos del sistema

Fuente: Elaboracion propia.

d. Refactoring

Durante el desarrollo de la aplicacion, se observé que surgieron situaciones que
no fueron tomadas en cuenta al inicio del proyecto por lo que la forma de superar
estos incidentes es con la refactorizacion, en la cual se buscan mejorar la

codificacion, pero manteniendo la funcionalidad y tratando de conservar la

simplicidad del cédigo.

Una de estas situaciones se refiri a la decision que se tomo de no crear la funcion

de seleccionar la empresa luego del login de usuario y las medidas tomadas para

superar este error no empleo méas de 4 horas para su solucién.
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Con respecto al tercer objetivo especifico de la investigacion se realizé la

codificacion y pruebas de la aplicacion movil.

FASE I11: Codificacion

a. Cliente siempre presente

En el caso de estudio, como no siempre se tenia al usuario final en contacto con
el equipo de desarrollo, se opt6 por contactarse via telefonica para los dias en los
cuales no se podia contar con la presencia del usuario final para poder solucionar
dudas respecto a las historias de usuario en desarrollo. Si bien no se cumple con lo
sefialado por la metodologia, fue suficiente para lograr una buena comunicacion

con el usuario final.

b. Estandares en el cédigo

Los estandares son una buena practica para el desarrollo de software el cual no
solo se debe utilizar con la metodologia XP sino también al aplicar otra
metodologia. Al aplicar estandares se buscé facilitar la comprension en el cddigo

para el desarrollo.

e Estandares en la Base de Datos:

> Los nombres de las tablas se escribieron en mindscula.

» Los nombres de los campos se escribieron en mindscula.

e Estandares en el codigo:
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> Los nombres de los elementos visuales tienen el mismo nombre e

identificacion.

» El codigo debe estar tabulado correctamente

FASE IV: Pruebas

La metodologia XP se centra en la ejecucion de pruebas a lo largo del proyecto,
con el fin de asegurar la realizacion de lo planificado al inicio de cada iteracion. En
este proceso participo el equipo de desarrollo junto con el usuario final con sus
aportes sobre todo en las pruebas de aceptacion. Las pruebas estan estrechamente

relacionadas con la planificacion de iteraciones.

Pruebas de aceptacion

XP sugiere gue se deben disefiar con base a los requerimientos capturados de las
historias de usuario, para lo cual cada una de las historias de usuarios seleccionadas
debera tener una prueba de aceptacion. Estas pruebas son de caja negra porque

representan el resultado de una determinada transaccion en el sistema.

Estas pruebas fueron disefiadas por el usuario final, pero con el apoyo de los
programadores para poder guiar a los usuarios finales en un correcto disefio de las
pruebas y que al final se valide la funcionalidad de la mejor manera. Para que una
historia de usuario se considere aprobada, debera pasar todas las pruebas de

aceptacion elaboradas para dicha historia.
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Casos de prueba

Segln XP se debe realizar un caso de prueba por cada historia de usuario, los
cuales fueron ejecutados al final de cada iteracion segin las historias

implementadas en los planes de entrega.

A continuacidn se detallan las pruebas de aceptacion para ello se procedio a
seleccionar dos historia de usuario que fueron realizados sobre la aplicacion movil

y con integracién de todos los mddulos.

a. Especificacion de Prueba: Autenticacion de Usuario
Descripcion

En esta historia hay que comprobar el registro de datos del usuario en la base de
datos, un nuevo usuario debe estar registrado en el Sistema Integrado ERP, asi como
se debe validar la conexidn al servidor de servicios. Si al introducir un dato del
usuario gque no es correcto se indica al usuario el incidente y no se permite el
ingreso. También se debe comprobar, en el caso de que la validacién del usuario
sea correcta, el registro de ingreso del usuario serdn almacenados en la base de

datos.

Introduccion correcta de Usuario.
Descripcion

El usuario debera ingresar su usuario y clave del sistema integrado ERP, una vez
ingresado se le mostrard un listado con las empresas del grupo donde podra
seleccionar y se procedera con el listado de solicitudes de dinero pendientes de

aprobacion.
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Condiciones de ejecucion

El usuario deberé estar dado de alta (registrado) en el sistema integrado ERP.

Entrada

» Aparecera un formulario donde deberd ingresar los datos de usuario y

contrasefia.

» Luego se pulsara el botdn “Ingresar”.

» Si los datos son correctos mostrara listado de empresa a seleccionar.

» En el listado principal se mostrara las solicitudes pendientes de aprobacion.

Resultado esperado

Tras la introduccidn de autenticacion de usuario, si el procesado ha sido correcto,
en la base de datos apareceran los datos de los usuarios conectados a la aplicacién
movil.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Introduccion de usuario con errores

Descripcion

Si al confirmar los datos ingresados ocurre algun error se indicara al usuario del
error de procesado (muestra el mensaje: usuario incorrecto o contrasefia incorrecta),
también si no hubiera una correcta conexion con el servidor de servicios o de base

de datos mostrara una alerta.

Condiciones de ejecucion
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El usuario deberéa estar dado de alta en el sistema.

Entrada

» Aparecera un formulario donde debera ingresar los datos de usuario y

contrasefia pero intencionalmente ingresa un campo vacio.

» Despues pulsa el botdn "Ingresar”.

» En el caso de que ocurra algun error en la validacién de los datos mostrara

un mensaje indicando que debe llenar todos los campos obligatorios.

» El proceso de introduccion de usuario se considera como finalizado.

» Los datos quedan en la vista para que vuelva a ser llenado.

Resultado esperado

Los usuarios incorrectos no son introducidos en la base de datos y no permite el

acceso a la aplicacién movil.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

V. Resultados de cada interaccion
a. Primera lteracion

Plan de entrega

Consta de 1 historias de usuario y de las tareas que se deben realizar para cada

historia, las cuales se resumen en la tabla 19.
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Tabla 19:
Cronograma de Actividades, Iteracidn |.

Plan de Entrega
Historia de usuario Tareas

- Configuracion de un entorno de desarrollo

Autenticar usuario web.
- Creacion de scripts utilizando lenguaje
SQL.
- MAPEO OBJETO-RELACIONAL de las
entidades.

- Seguridad de autenticacion de usuario en
los servicios web.
- Desarrollo de interfaz de login de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.

1. Configuracion de un entorno de desarrollo web.

Tabla 20:
Autenticacion de usuario - Tarea N° 1.

Numero Tarea: 01 | Numero de Historia: 1

Nombre de Tarea: Configuracion de un entorno de desarrollo web.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio: 06/08/18 Fecha fin: 06/08/18

Programador responsable: Cardenas Ledn Victor

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de instalacién y configuracion de un
entorno de desarrollo web, utilizando una arquitectura Api web.

Componentes a Implementar: Implementar un servicio web utilizando
los servicios IIS dentro de un sistema window server, esta caracteristica
permite convertir su maquina en un servidor web, 1S ofrece soporte para
los siguientes protocolos: HTTP, HTTPS, FTP, FTPS, SMTP y NNTP.
Antes de activar el modulo IIS se tiene que configurar el framework
primero. Luego se tiene que configurar el administrador del servidor
(Server Manager) agregar roles y caracteristicas del Web Server (11S).

Se puede probar si fue exitosa la instalacion y esta activo el IIS, de la
siguiente manera dentro del servidor habra el explorador: http://localhost/

Si la instalacion es correcta, se mostrara la pagina principal de Microsoft
1S.

Abrir el Administrador del servidor. En el men0 seleccione la opcion
"Herramientas" (Tools) y haga clic en Administrador de Internet
Information Services (11S), para luego indicar el nombre del sitio web,
especifique la ruta en la cual posee los archivos del sitio web.
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http://localhost/

Plataforma de desarrollo: Windows Server Standard, Service Pack 2.
Servicios: Web Server 11S.
Tecnologia: ASP NET WEBAPI

Fuente: Elaboracion propia.

2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

Tabla 21:

Autenticacion de usuario - Tarea N° 2.
NUmero Tarea: 02 | Numero de Historia: 1
Nombre de Tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.
Tipo de tarea: Tiempo estimado: 8 horas
Administrador de base de
datos
Fecha inicio: 07/08/18 Fecha fin: 07/08/18

Programador responsable: Cardenas Leon Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de vistas mediante script
SQL, se creod script para obtener las tablas SoliDinero, SoliDineroDet,
SoliDineroApro, trayendo datos mediante un Select de las tablas de la base
de datos origen para la creacion de vistas en la base de datos movil, asi
poder mapear las entidades al servicio web para que puedan ser usados.

Fuente: Elaboracion propia.
3. MAPEO OBJETO-RELACIONAL de las entidades.

Tabla 22:
Autenticacion de usuario - Tarea N° 3.

Numero Tarea: 03 | Numero de Historia: 1

Nombre de Tarea: mapeo objeto-relacion de las entidades.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio: 08/08/18 Fecha fin: 09/08/18

Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de las entidades, aplicando
el paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para
poder reutilizar el codigo fuente y acceder hacia la informacion de una
manera rapida y eficiente. Convertimos nuestra tabla UsuarioAdm, en su
respectivo objeto encapsulado, utilizando una clase, para poder instanciarla
y acceder a sus respectivos atributos y métodos. Asi como las tablas
SoliDinero, SoliDineroApro y SoliDineroDet.

Fuente: Elaboracion propia.

4. Seguridad de autenticacion de usuario en los servicios web.
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Tabla 23:
Autenticacién de usuario - Tarea N° 4.

NGmero Tarea: 04 | Numero de Historia: 1

Nombre de Tarea: Seguridad de autenticacion de usuario en los
servicios web.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 60 horas

Fecha inicio: 09/08/18 Fecha fin: 22/08/18

Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de seguridad de acceso a la aplicacion
movil de un usuario, usando el lenguaje de programacion C# y el lenguaje
de marcado XAML el cual es usado para crear las interfaz de usuario, se
crea una division explicita entre interfaz grafica y ld6gica, o Vista y
Controlador en términos de la arquitectura MVC.

Se crea controles de seguridad para la autenticacion, desencriptado y
decodificacion  del usuario. También se crea controlador
UsuarioAdmCaontroller.cs, que es el que va obtener el usuario usando GET
a la entidad UsuarioAdm, cada vez que se obtiene un usuario se hace un
Ilamado antes a su validacién de autorizacion.

Fuente: Elaboracion propia.

5. Desarrollo de interfaz de usuario.

Tabla 24:
Autenticacion de usuario - Tarea N° 5.
Numero Tarea: 05 | Numero de Historia: 1

Nombre de Tarea: desarrollo de interfaz de usuario

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 40 horas

Fecha inicio: 24/08/18 Fecha fin: 31/08/18

Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de desarrollo de interfaz de la usuario,
mediante patron de disefio MVVM(Model-View-ViewModel), se
desarroll6 LoginView.xaml usando View(Vista) es una pagina Xaml que
debe tener su correspondiente clase ViewModel LoginViewModel.cs
contiene la ldgica del negocio, debe estar asociado a un View para
notificarle los cambios.

Modelo:

Son las clases que representan el modelo del negocio, tiene como entidad
la tabla UsuarioAdm. Sirven para crear un enlace entre la capa de negocios
y la de datos. El modelo es el siguiente:

public class UsuarioAdm

{
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// Propiedades inherentes de entidad

public string IdUsuario { get; set; }
public string NomUsuario { get; set; }
public int IdEmpresa { get; set; }

public string Empresa { get; set; }

public string TipoUsuario { get; set; }

// Propiedades para traslado de informacidn
public string Clave { get; set; }

public int SupervisaGrupo { get; set; }

public List<UsuarioAdm> ListaUsuario { get; set; }

}

Existe una capa adicional, Ilamada CAPA DE SERVICIOS, que es una
capa adicional de la légica del negocio, y contiene: servicios de
almacenamiento en base de datos local, consumo de Api.

Entre nuestra aplicacion movil y la APl REST se cre6 una clase dentro de
la carpeta SERVICES llamada ApiService.cs, la cual representa a nuestra
capa de datos y al punto central por el cual cualquier médulo que quiera
leer o escribir a la BD debe pasar. ElI procedimiento estandar de
comunicacion consiste en Serializar y Deserializar.

Se hace un llamado al servicio Api realiza una deserializacion del formato
JSON y envia lista de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.
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Resultados de la Primera Iteracion.

™Po

4. (N

Or1¢cO

MoliAdmin App

Operaciones Administrativas

Usuario
Contrasena

INGRESAR

Recordar usuario en iphone D

Figura 10. Interfaz Login de usuario.
Fuente: Elaboracion propia.

Segunda Iteracion
Plan de entrega

Consta de 2 historias de usuario y de las tareas que se deben realizar para cada

historia, las cuales se resumen en la tabla 19.

Tabla 25:
Cronograma de Actividades, Iteracion II.

Plan de Entrega
Historia de usuario Tareas
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o _ - Desarrollo de interfaz de administracion de
Administrar seleccion empresa.

de Empresa. - Menu de aplicacién movil.

- Desarrollo de servicio web para las
Solicitud de dinero solicitudes de dinero pendientes de
aprobacion.

pendiente de
- Desarrollo de interfaz de solicitud de dinero
aprobacion. pendiente de aprobacion.

Fuente: Elaboracion propia.
Historia 2 - Administrar seleccion de Empresa.
1. Desarrollo de interfaz de administracion de empresa.

Tabla 26:
Administrar seleccion de empresa - Tarea N° 1.

Numero Tarea: 01 | Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: desarrollo de interfaz de administracion de empresa

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio: 17/09/18 Fecha fin: 17/09/18

Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de desarrollo para la pantalla de
seleccién de empresa, luego del acceso de usuario.

Crear un listado de seleccion, el cual nos permitira mostrar la informacion
de las solicitudes pendientes por aprobar por empresa, para la pantalla de
seleccion de empresa, se trae los datos de usuario para luego mostrar los
nombres de la empresa en un arreglo dentro de un método
DisplayActionSheet, que es la hoja de accion de visualizacion en
formularios de Xamarin.

Fuente: Elaboracion propia.
2. Menu de la aplicacion movil.

Tabla 27:
Administrar seleccion de empresa - Tarea N° 2.

Numero Tarea: 02 | Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Menu de la aplicacion movil.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 16 horas

Fecha inicio: 18/09/18 Fecha fin: 19/09/18
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Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de desarrollo del menu de la
aplicacion movil, mediante patron de diseioc MVVM(Model-View-
ViewModel), se desarroll6 un View(Vista) MenuView.xaml y
MainView.xaml que crea una propiedad de tipo MasterDetailPage, que
luego define cual serd la pantalla Detail dentro del Menu, que debe tener
su correspondiente clase ViewModel MainViewModel contiene la légica
del negocio, debe estar asociado a un View para notificarle los cambios.

Modelo: EI modelo es el siguiente:

public class Menu

¢ // Propiedades items de menu
public string Icono { get; set; }
public string Titulo { get; set; }
public string NombrePage { get; set; }
}

Fuente: Elaboracion propia.
Historia 3 - Solicitud de dinero pendiente de aprobacion.
3. Desarrollo de servicio web para las solicitudes pendientes de aprobacion.

Tabla 28:
Solicitud de dinero pendiente de aprobacion - Tarea N° 1.

NUmero Tarea: 01 | Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Desarrollo de servicio web para las solicitudes de
dinero pendientes de aprobacion.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 32 horas

Fecha inicio: 20/09/18 Fecha fin: 21/09/18

Programador responsable: Cardenas Leon Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de desarrollo de servicios web de la
solicitud de dinero, Representational State Transfer (REST) es una
arquitectura que define una serie de principios sobre los cuales podemos
disefiar servicios web, utiliza HTTP como medio de transporte y JSON
como lenguaje interoperacional. JSON es un formato abierto expresado en
texto plano para transmitir objetos representados como pares de atributos y
llaves. El prototipo implementado en este trabajo utiliza Servicios REST
para la comunicacion entre cliente y servidor.
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Para probar la ejecucion del controlador SoliDinero (servicio web api) se
usd6 POSTMAN, que debe ser asociado a una cuenta Gmail y se puede
gestionar una ejecucion GET y POST.

Configuracion Accept:
type : Basic Auth
Haders : Content Type = Aplication/Json

Ejemplo: IP/puerto/controlador
http://128.1.41.2:8084/api/SoliDinero?idempresa=1&idCenResp=72112&
idSoliDinero=1286

Los formatos son usados por el servidor para solicitar y responder
mensajes, estos formatos son llamados “Media Type Formatters”.

Una vez ejecutado el comando, podemos acceder a una representacion
grafica de nuestra APl REST a través de un navegador, Para acceder al
contenido de nuestra base de datos basta con especificarlo en la URL.

Ejemplo: texto plano en el lenguaje JSON del servicio SoliDineroApro.

[
{
"IdEmp":2,

"ldSerie":1,
"NumSoliCot":2101,
"Nano™:2012,
"NumCorrel™:15,
"UsuApro™:"VICTORCL"

¥
]

Fuente: Elaboracion propia.
4. Desarrollo de interfaz de solicitud pendiente de aprobacion.

Tabla 29:
Solicitud de dinero pendiente de aprobacién - Tarea N° 2.

Numero Tarea: 02 | Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Desarrollo de interfaz de solicitud de dinero
pendiente de aprobacion.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 32 horas

Fecha inicio: 19/09/18 Fecha fin: 26/09/18

Programador responsable: Cardenas Le6n Victor

Descripcion:
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La presente tarea describe el proceso de desarrollo de interfaz de la
solicitud de dinero, mediante patron de diseio MVVM(Model-View-
ViewModel), se desarrollé SoliDineroView.xaml usando View(Vista) es
una pagina Xaml que debe tener su correspondiente clase ViewModel
SoliDineroViewModel.cs contiene la l6gica del negocio, debe estar
asociado a un View para notificarle los cambios.

Modelo:

Son las clases que representan el modelo del negocio, tiene como entidad
la tabla SoliDinero y SoliDineroApro. Sirven para crear un enlace entre la
capa de negocios y la de datos. Los modelos son los siguientes:

public class SoliDinero

¢ public int IdEmpresa { get; set; }
public string IdEmpSofya { get; set; }
public string IdCenResp { get; set; }
public int NumSolicitud { get; set; }
public string CenRespAprol { get; set; }
public string CenRespApro2 { get; set; }
public string CenRespApro3 { get; set; }
public int NivelPdteApro { get; set; }
public string NivelUsuApro { get; set; }
public string NomCenResp { get; set; }
public string NomLocalidad { get; set; }
public DateTime FecEmision { get; set; }
public string Observacion { get; set; }
public string Moneda { get; set; }
public double TotalPago { get; set; }
// Propiedades computadas

public string CentRespCompleto => $"{IdCenResp:00000} -
{NomCenResp}";

// Propiedades de seleccidn
public bool IsSelected { get; set; }

// Propiedades para traslado de informacidn
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public string IdUsuario { get; set; }
public string Clave { get; set; }
public string Empresa { get; set; }

}

public class SoliDineroApro

{
public string IdEmpSofya { get; set; }

public string IdCenResp { get; set; }
public int NumSolicitud { get; set; }
public string CenRespAprol { get; set; }
public string CenRespApro2 { get; set; }
public string CenRespApro3 { get; set; }
public int NivelPdteApro { get; set; }

public string NivelUsuApro { get; set; }
}

Existe una capa adicional, llamada CAPA DE SERVICIOS, que es una
capa adicional de la légica del negocio, y contiene: servicios de
almacenamiento en base de datos local, consumo de Api.

Entre nuestra aplicacion movil y la APl REST se cre6 una clase dentro de
la carpeta SERVICES llamada ApiService.cs, la cual representa a nuestra
capa de datos y al punto central por el cual cualquier médulo que quiera
leer o escribir a la BD debe pasar. ElI procedimiento estandar de
comunicacion consiste en Serializar y Deserializar.

La accion de leer GetSoliDinero() realiza una deserializacion ya que
muestra informacion, obtenida a través de una accion HTTP GET dirigida
anuestra API REST, se encuentra en formato JSON y queremos convertirla
a una representacion en memoria, mas especificamente, a una lista con un
de objetos del tipo SoliDinero para poder manipularla dentro de nuestro
programa.

Para SoliDineroApro se aplicd un POST enviando un listado a la tabla
SoliDineroApro donde se implemento un disparador (Trigger) en la base
de datos movil que actualiza el estado de la solicitud de dinero a aprobado
en la base de datos origen.

Fuente: Elaboracion propia.
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Resultados de la Segunda lteracion

Seleccione Empresa

MOLINOS & CIA S.A.

COMERCIO & CIA S.A.

MIROMINA S.A.

Figura 11. Administrar seleccion de empresa.
Fuente: Elaboracion propia.
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-
& Operaciones

Aprobar Solicitud de Dinero B Empresa:
Usuario:

Cambiar Empresa (:)
ﬁ Q Apro

== No ¢

Cerrar Sesidn

Figura 12. Menu de aplicacion movil.
Fuente: Elaboracion propia.
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Empresa; ClA S.A.

Usuario:
!

Me 2390 F.Emisign: 21058 »
Salicitud:
Moneda: af Imiporta: oD
Cantro 33003 - ALMACEMES
Resg.:
Obszary.:  PAGD ALQUILER RASTRA 21.5 HRS
M 983 F.Emi=ién: 21/08913 3
Salicitud:
Moneda: 5/ Importe: ]
Caniro 33045 - ALMATZEM
Resp.:
Obzery.:  COMBUSTIELE DE UNIDADES DE
M a8 F.EEmisidn: 21/08018
Solicitud: ¥
Monada b1 Importa: = ks
Centro 33045 - ALMACER
Resp.:

Observ.: OO 065

BRI ML A LA LT A P

O Seleccionar TODOS

Figura 13. Listado de solicitud de dinero pendientes.
Fuente: Elaboracion propia.

Tercera Iteracion
Plan de entrega

Consta de 1 historias de usuario y de las tareas que se deben realizar para cada

historia, las cuales se resumen en la tabla 30.

Tabla 30:
Cronograma de Actividades, Iteracién Il1.

Plan de Entrega
Historia de usuario Tareas
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Detalle de Solicitud de - Desarrollo de servicio web para el detalle

de solicitud de dinero pendiente de

dinero. aprobacion.

- Desarrollo de interfaz de detalle de la
solicitud de dinero.

- Publicacién de servicios web.

Fuente: Elaboracion propia.

1. Desarrollo de servicio web para las solicitudes pendientes de aprobacion.

Tabla 31:
Solicitud de dinero pendiente de aprobacion - Tarea N° 2.

NGmero Tarea: 01 | Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Desarrollo de servicios web para el detalle de
solicitud de dinero pendiente de aprobacion.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 32 horas

Fecha inicio: 27/09/18 Fecha fin: 31/09/18

Programador responsable: Cardenas Leon Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de desarrollo de servicios web del
detalle de la solicitud de dinero, Representational State Transfer (REST) es
una arquitectura que define una serie de principios sobre los cuales
podemos disefiar servicios web, utiliza HTTP como medio de transporte y
JSON como lenguaje interoperacional. JSON es un formato abierto
expresado en texto plano para transmitir objetos representados como pares
de atributos y llaves. El prototipo implementado en este trabajo utiliza
Servicios REST para la comunicacion entre cliente y servidor.

Para probar la ejecucion del controlador SoliDineroDet (servicio web api)
se us6 POSTMAN, que debe ser asociado a una cuenta Gmail y se puede
gestionar una ejecucion GET y POST.

Configuracion Accept:
type : Basic Auth
Haders : Content Type = Aplication/Json

Ejemplo: IP/puerto/controlador
http://128.1.41.2:8084/api/SoliDineroDet?idempresa=1&idCenResp=721
12&idSoliDinero=1286

Los formatos son usados por el servidor para solicitar y responder
mensajes, estos formatos son llamados “Media Type Formatters”.
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Una vez ejecutado el comando, podemos acceder a una representacion
grafica de nuestra APl REST a través de un navegador, Para acceder al
contenido de nuestra base de datos basta con especificarlo en la URL.
Ejemplo: texto plano en el lenguaje JSON.

[
{
"IdEmp":2,

"ldSerie":1,
"NumSoliCot":2101,
"Nano":2012,
"NumCorrel™:15,
"UsuApro™:"VICTORCL"

¥
]

Fuente: Elaboracion propia.
2. Desarrollo de interfaz de detalle de la solicitud de dinero.

Tabla 32:
Autenticacion de usuario - Tarea N° 2.

Numero Tarea: 02 | Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Desarrollo de interfaz de detalle de la solicitud de
dinero.

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 32 horas

Fecha inicio: 01/10/18 Fecha fin: 04/10/18

Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de desarrollo de interfaz del detalle
de la solicitud de dinero, mediante patrén de disefio MVVM(Model-View-
ViewModel), se desarrollé SoliDineroDetView.xaml usando View(Vista)
es una pagina Xaml que debe tener su correspondiente clase ViewModel
SoliDineroDetViewModel contiene la Idgica del negocio, debe estar
asociado a un View para notificarle los cambios.

Modelo:

Son las clases que representan el modelo del negocio, tiene como entidad
la tabla SoliDineroDet. Sirven para crear un enlace entre la capa de
negocios y la de datos. EI modelo es el siguiente:

public class SoliDineroDet

{

public int IdEmpresa { get; set; }

public string IdEmpSofya { get; set; }
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public string IdCenResp { get; set; }
public int NumSolicitud { get; set; }
public string NomBenef { get; set; }
public string NomRespo { get; set; }
public DateTime? FecEmiDoc { get; set; }
public string TipoDoc { get; set; }
public string SerieDoc { get; set; }
public string Documento { get; set; }
public string MonedaDoc { get; set; }
public double ImporteDoc { get; set; }
public double ImporteDet { get; set; }

public double ImporteRet { get; set; }

}

Existe una capa adicional, Ilamada CAPA DE SERVICIOS, que es una
capa adicional de la légica del negocio, y contiene: servicios de
almacenamiento en base de datos local, consumo de Api

Para la comunicacién entre nuestra aplicacion movil y la API REST se cred
una clase dentro de la carpeta SERVICES llamada ApiService.cs, la cual
representa a nuestra capa de datos y al punto central por el cual cualquier
modulo que quiera leer o escribir a la BD debe pasar. El procedimiento
estandar de comunicacion consiste en Serializar y Deserializar.

La accién de leer GetSoliDineroDet() realiza una deserializacion ya que
muestra informacidn, obtenida a través de una accion HTTP GET dirigida
anuestra APl REST, se encuentra en formato JSON y queremos convertirla
a una representacion en memoria, mas especificamente, a una lista de
objetos del tipo SoliDineroDet para poder manipularla dentro de nuestro
programa. En la accion de escribir hacemos lo inverso: Tenemos un objeto
del tipo SoliDineroDet el cual es serializado a formato JSON y enviado a
traveés de una accion HTTP POST a nuestra APl REST.

Fuente: Elaboracion propia.
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3. Publicacién de servicios web.

Tabla 33:

Autenticacion de usuario - Tarea N° 5.

Numero Tarea: 03 | Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Publicacion de servicios web

Tipo de tarea: General Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio: 27/08/18 Fecha fin: 23/08/18

Programador responsable: Cérdenas Ledn Victor

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de publicacién de los servicios web
desde la aplicacion movil.

Crear una carpeta en una ruta de la maquina donde se alojara los
archivos de publicacion.

Abrir servidor configurador WebApi, copiar archivos publicados en
la ruta C:\inetpub\wwwroot del servidor.

Abrir Internet Information Services IIS.

Configurar un nuevo SiteWeb dentro de Site(Add Site Web),
seleccionar un puerto local 8084 para la publicacion.

Configurar el nuevo Site con WebApiAdm entrar a Advanced
Settings, Application Pool = ASP.NET v4.0.

Ejecutar en el explorador
http://128.1.41.2:8084/api/SoliDinero?idempresa=1&idCenResp=
72112&idSoliDinero=1286, si es correcto tiene que llamar a la
seguridad de los servicios web.

Fuente: Elaboracion propia.
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Resultados de la tercera Iteracion

Empresa: CIa S 4. F.Emision: 21/0%M1E

MeSolicited: 983 Tatal: 5/ td
33045 AAC

CantroResp: S30 ALMACEN

Beneficiario; SERVICENTRD
Responsable: WALVERDE

Emigitn To Sere Docum. Mn  Imoorte Detra Reten

T

D4/0EAE FA FM B 3l 26645 000 783

IWO9NE FA F

[¥4]
1]

251 o000 21338

10OAE FA FM g J52.76 000 758
12/00/18 FA FhA L g 17385 0.00 5322
1470918 FA Fhi 2009323 o 7026 000 231

Figura 13. Listado de detalle de solicitud de dinero.
Fuente: Elaboracion propia.

Con respecto al cuarto objetivo especifico de la investigacién se realiz6 la

implementacion y publicacion de la aplicacion movil.

En esta parte se expone la etapa de implementacion, la cual estd separada en dos:
El trabajo de difusion previo al lanzamiento y la etapa de distribucién, donde se
comienza a tener contacto con los usuarios. En el primer punto se detalla el trabajo de
difusion, constituido por un conjunto de acciones que tienen como objetivo principal
dar a conocer el proyecto e invitar a los trabajadores a participar en él. Posteriormente

se muestra el periodo de testeo en el cual se muestra el feedback de los testers,
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consistente en recomendaciones y reporte de errores. Finalmente se expone el proceso
de lanzamiento de la aplicacion, distinguiendo las principales dificultades y soluciones

del proceso.

Lanzamiento de la Aplicacion movil

Durante el mes de Diciembre se lanz6 un correo con un manual de usuario, cuya
finalidad es dar a conocer la idea dentro del lugar de trabajo y captar a los trabajadores
interesados. Consta de una breve descripcion escrita de la idea, la visualizacion de
pantallas con descripcion de opciones, también se indica a los interesados de participar

de la version beta de la aplicacion. Posterior a su instalacion.

Descarga de la Aplicacion Movil para la Distribucién

La distribucion de la aplicacion se realizara a través de las tiendas de aplicaciones.
Se determind que la aplicacion estara disponible para las plataformas iOS y Android,
por lo cual las descargas se realizaran desde la App Store y Google Play

respectivamente.
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Comprar
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Figura 14. Captura de pantalla de la pagina en Google Play.
Fuente: Pagina Google Play.
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Figura 15. Captura de pantalla de la pagina en App Store.
Fuente: Pagina App Store.
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Implementacion de la Aplicacion movil.

La implementacion corresponde a la etapa en la cual la aplicacion puede ser
descargada por usuarios externos al equipo de desarrollo del proyecto. Esta se realiza
en dos etapas, Testeo y Distribucion. La primera etapa corresponde al periodo en el
cual la aplicacion es liberada para pocos usuarios con el objetivo de evaluar su
funcionamiento y encontrar posibles errores. La etapa de distribucion comienza con el
lanzamiento de la aplicacion en las tiendas de aplicaciones, para la libre descarga de

los usuarios.

Google Play dispone de una plataforma web para los desarrolladores de
aplicaciones, llamada Developer Console. Esta plataforma busca facilitar la
publicacién y distribucion de las aplicaciones Android. Ofrece a los desarrolladores la
posibilidad de ver estadisticas de las descargas de la aplicacién, la evaluacion y
comentarios de los usuarios que la han descargado, gestionar la informacion de la

aplicacion que aparece dentro de la tienda y poner a disposicion testeo y distribucion.

Play Store dispone de una plataforma web App Store Connect para los desarrolladores

con la posibilidad de instalar, probar y distribuir las apps para iOS.
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App Store Connect Mis apps ~ MoliAdmin App ~

App Store Prestaciones TestFlight Actividad

App paraiOS 1.2

Informacién de la app En preparacién para el envio

Precio y disponibilidad

Informacion de la version

#® 1.2 En preparacion para ... Novedades en esta versién 7

© 1.0 Listo para 1a venta Adicidn de |a Opcion de Aprobacion de Cotizacidn de Compra

() VERSIGN O PLATAFORMA

Vistas previas de la app y capturas de pantalla 7

Opcional Opcional
D iPhone D iPhone I:I iPad Pro (3.2 generacién) iPad Pro (2.2 generacion)
Pamtalla de 6,5" Panalla de 5,5" Pantalla de 12,9" Panralla de 12,9"

Figura 16. Interfaz de la plataforma App Store Connect.
Fuente: App Store Connect.

App Store Connect Mis apps - MoliAdmin App ~
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~ Version 12
Foppereos Compilacién Fecha de carga Estado en el App Store
12 El13 dic. 2018 alas 11:42 Pendiente de ravisién
~ Version 11
Compilacién Fecha de carga Estado en el App Store
11 EI20 sept. 2018 a las 18:22 ® Listo para la venta

Figura 17. Interfaz de la plataforma App Store Connect.
Fuente: App Store Connect.
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Testeo de aplicacion para dispositivos Android

El testeo de la aplicacion se realiz6 durante un periodo de una semana utilizando la
una plataforma beta, que el usuario pudo descargarlo, que entrega la plataforma de
Google Play, las pruebas en iPhone se probo6 en un equipo iPhone donde se realiz6
pruebas de usuario. Las recomendaciones y errores de funcionamiento que se

recibieron son los siguientes:

Recomendaciones:

- Agrandar el boton Aprobar, en iPhone se vio muy pequefio.

- Realizar en la interfaz de login de usuario, opcion recordar usuario.

Errores Reportados:

- Leve lentitud en mostrar los datos.

- Se cuelga sin mostrar mensajes de error.

Luego de recibir el feedback de los testers se procedid a reparar los errores de
funcionamiento, pues son el principal objetivo de esta instancia. Tras reparar los
errores, se evalud cual de las recomendaciones ofrecian una mejor relacién costo-
beneficio y posibilitaban cumplir con los plazos estipulados para el proyecto. Luego

se obtuvo por realizar las recomendacion ya que no llevo mucho tiempo en realizarlo.

El periodo de Testeo concluyd una vez que no se reportaron errores de

funcionamiento, dando paso a la etapa de distribucion.
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Lanzamiento y distribucion de la aplicacién para dispositivos Android y iPhone

La distribucion corresponde a la etapa en la cual la aplicacion esta disponible para la
libre descarga de los usuarios. El lanzamiento de la aplicacion para Android a través
de Play Store, se realiz6 el dia 15 de Diciembre, dando inicio a un periodo de
aproximadamente de cuatro meses, donde se realizd la medicion de datos y
recopilacion de informacion desde los usuarios finales, luego en Enero se realizo el

lanzamiento a App Store.

Google Play Console = Tusaplicaciones Q Buscaraplicaciones @ @) 9
Tus aplicaciones
Filtrar ¥ CREAR UNA APLICACION

Servicios de juegos

Instalaciones activas

ombre de la aplicacis Val. media Uttima o
cestin e peddee & Nombre de la aplicacion ® ot actualizacion Estado
o MoliAdmin App ) x- 13122018 Publicada
Descargar informes com.molicom.molicomadmapp
Figura 18. Interfaz de la plataforma App Store Connect.
Fuente: App Store Connect.
‘ DeueIOper Discover Design Develop Distribute Support Account Q
Certificates, Identifiers & Profiles
i0S, tvOS, watchOS - i0S Provisioning Profiles +|[=]Q
Certificates 4 Profiles Total
L Hame s Type Status
e Molicom App 05 Distribution @ Expired
Developmant
_ . Muolicom App Desa i05 Devalopmant @ Expired
Production
Pertil Desarrolio MoliAdmin 05 Devalopment @ Active
Kays
Perfil Distribucion MoliAdmin i0S Distribution i Active

All

Figura 19. Interfaz de la plataforma App Store Connect.
Fuente: App Store Connect.

Los resultados obtenidos y su andlisis se presentaran en el siguiente capitulo.
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IV. ANALISIS Y DISCUSION

Después de obtener resultados a través de las encuestas pre y post realizadas a los
trabajadores del Grupo Molicom se logré entender que redujo los tiempos empleados
en los registros del proceso en comparacion a los realizados mediante un sistema
integrado es por ello que llegando a la conclusion se coincide con la Tesis de Emerson
Damir Cadena Navarrete (2015) Con la tesis: “DESARROLLO DE UNA
APLICACION MULTIPLATAFORMA Y DISTRIBUIDA PARA DISPOSITIVOS
MOVILES QUE PERMITA AUTOMATIZAR EL MANEJO DE INFORMACION
DEL TRANSPORTE INTERPROVINCIAL DE LA CIUDAD DE QUITO”, donde
especifica también que por medio de una aplicacion mévil donde se hace uso de la
tecnologia de informacién brinda un soporte de gran utilidad, como es el caso del
Grupo Molicom donde se logré a través de la automatizacion automatizar procesos,
minimizar costos o acceder a las nuevas oportunidades que se presentan al incorporar

nuevas tecnologias en la empresa.

Asi mismo se pudo determinar el promedio de desempefio de las actividades del
proceso de aprobacién de solicitud de dinero con un de los trabajadores se encuentran
satisfechos ante sus requerimientos por ello que se coincide con la tesis de José Marcos
Cueva Rodriguez (2016) Con la tesis: “IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION PARA PROCESOS DE CALIFICACIONES DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “CIUDAD DE LOYOLA™. Con respecto a los resultados
obtenidos por los autores con respecto al desarrollo de la aplicacion mévil podemos
decir que concordamos con dichos resultados puesto que gracias a la automacion a

realizar se lograra mejores tiempos de respuesta en las actividades asociadas.
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Asi mismo un 80% de los trabajadores consideran que realizar el proceso de
aprobacion de solicitud de dinero mediante sistemas de informacion es una pérdida de
tiempo y sélo un 20% se encuentra satisfechos dado que se requiere de un tiempo
adecuado para realizarlo, es por ello que se coincide con la de tesis de José Carbo Vite
(2017) con la tesis: “DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL CON LA
HERRAMIENTA XAMARIN STUDIO PARA EL APOYO Y SOPORTE DE LOS
PACIENTES DE ENFERMEDADES RENALES CRONICAS DE LA UNIDAD DE
HEMODIALISIS DIALRIOS”. Nuestra posicion con respecto a esta tesis nos dice que
también estamos de acuerdo porque también hemos logrado disminuir el tiempo de

atencion con respecto al sistema de informacion.

Asi mismo se determin6 que un 80 % de los trabajadores considera excelente el
desarrollo de un aplicativo mévil y solo un 20% esta satisfecho con este desarrollo ya
que solucionard la problematica que la empresa afronta ya que se tendra informacion
actualizada de las aprobaciones de solicitud de dinero, con resultados inmediatos ante
requerimientos minimizando tiempos. Es por ello que se coincide con la tesis de
Gustavo Hernando Pum Tejada (2016) con la tesis, “SISTEMA MOVIL DE
DETECCION DE CAIDAS PARA ADULTOS MAYORES USANDO BEACONS”
ya que explica que el principal problema que se tiene la empresa es el manejo de
respuestas rapidas. El proyecto de investigacion es necesario para poder resolver los
problemas que tiene en respuestas rapidas apoyandose en la tecnologia la empresa
empezando con la aprobacion de documentos de solicitud de dinero mediante un

aplicativo movil.
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Y se coincide también con la tesis Alexander Ocsa, Gustavo Suero, Jose Herrera,
Klinge Villalba (2014) con la tesis, “PROPUESTA PARA EL DISENO Y
DESARROLLO DE APLICACIONES M-LEARNING: CASO, APPS DE
HISTORIA DEL PERU COMO OBJETOS DE APRENDIZAJE MOVILES”. En
este sentido, el objetivo general del presente estudio es proponer una aplicacion
movil de visualizacion y aprobacién de documentos de solicitud de dinero para
mejorar la gestion de aprobaciones a fin de generar recomendaciones concretas que
contribuyan a optimizar la gestion de aprobaciones, tomando en consideracion que
los tiempos de respuesta, son vitales para la operatividad dentro del grupo Molicom,
operaciones que se requieren de pronta atencion y tener la informacion disponible

de una manera eficiente y organizada.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

> Conclusiones

Con el uso de las encuestas se logro obtener y comprender las
necesidades de los interesados de la empresa para poder establecer
los requerimientos funcionales y no funcionales a considerar para la

aplicacion movil.

La utilizacién de la metodologia de desarrollo de software (XP)
logré reducir el tiempo de desarrollo de la aplicacion, ya que
mantiene al minimo la documentacion y prioriza la interaccion con

el usuario.

Se concluye que se construyd la aplicacion mavil usando la
herramienta Xamarin.forms y utilizando para la base de datos SQL
Server, también se logro la construccion del web service con el
patron de disefio MVC. Ademas, se logré introducir de manera
practica el patron de disefio MVVVM como se observa en la parte de
desarrollo de esta tesis, cumpliendo con el objetivo de aplicar este

patrén al desarrollo de una aplicacién mévil multiplataforma.

Segun los resultados obtenidos, la implementacion de la aplicacion
movil redujo el tiempo empleado en el proceso de aprobacion de
solicitudes de dinero, gracias a que el usuario ahora dispondra de

una aplicacion cuando él lo necesite.
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> Recomendaciones

Para la etapa de recoleccion de informacion se recomienda anotar
todo aquello que se crea es de importancia, por minimo o
insignificante que parezca, siempre hay algo que pueda hacer la

diferencia.

Es importante que las metodologias y técnicas utilizadas se adapten
al tipo de proyecto y sus caracteristicas para permitir un desarrollo

mas rapido y de mejor calidad del producto.

Existen diferentes herramientas para la implementacion de un
determinado producto de software, por tanto se recomienda definir
claramente en un proyecto que tipo de tecnologia utilizar para evitar

pérdida de tiempo y recursos.

Se recomienda establecer medidas de seguridad que disminuyan la
vulnerabilidad de la aplicacion contra ataques imprevistos que
puedan perjudicar su adecuado desempefio y la integridad de la
informacion que esta procesa. Es por ello que se recomienda tomar

en consideracion criterios seguridad adicionales.
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ANEXOS
Anexo I: Encuesta utilizada para levantamiento de informacion.

Encuesta — Aplicativo Mavil (Pre Test)

OBJETIVO: Realizar un estudio para determinar la factibilidad del desarrollo de
la Aplicacion Mavil de Aprobacion de Solicitud de Dinero.
Gracias por compartir este momento con nosotros, por favor responda las siguientes

preguntas.

1. Si deseas realizar una aprobacion de Solicitudes de Dinero pendiente por
aprobar. ¢Cuanto tiempo utilizas? (Por favor indicar en minutos).

2. ¢Del 1 al 4 como calificarias el proceso de Aprobacion de solicitud de
dinero?

Excelente () Bueno() Regular() Pésimo ()

3. ¢Del 1al 3, califique si es facil o dificil realizar el proceso de aprobacion
de Solicitud de Dinero?

Féacil (3) Regular (2) Dificil (1)

4. ¢Usarias una aplicacion mavil para Aprobar un documento de Solicitud de
Dinero?

SI() NO()
5. ¢Queé tipo de Dispositivo movil dispone?

Smartphone ( ) Tablet () iPod () iPad ()
6. ¢Cual es el Sistema Operativo de su Dispositivo movil?

Android () i0S ()
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Anexo I1: Encuesta de satisfaccion del trabajador.

Encuesta — Aplicativo Mavil (Post Test)

OBJETIVO: Realizar un estudio para determinar la factibilidad del desarrollo de

La Aplicacion Mavil de Aprobacion de Solicitud de Dinero.

Gracias por compartir este momento con nosotros, por favor responda las siguientes

preguntas.

1.

¢Cuanto tiempo utilizas para realizar la aprobacion de un documento de
solicitud de dinero utilizando la aplicacion Mavil? (Por favor indicar en
minutos.)

¢Del 1 al 4 como calificaria el nuevo proceso para aprobar solicitudes de
dinero en la aplicacion movil?
Excelente (4) Bueno (3)

Regular (2)  Pésimo (1)

¢Del 1 al 3, califique si es fécil o dificil realizar el proceso de aprobacién de

un documento de solicitud de dinero?

Facil (3)

Regular (2)

Dificil (1)

Anexo I11: Cuadro de observacion del proceso de consulta de solicitudes de dinero

pendientes de aprobacion.

Fechay | Nombresy Apellidos NUmero de Tiempo Nivel de
Hora de Trabajador veces que empleado para | complejidad al
ingresa para consultar las momento de
aprobar solicitudes de consultar
solicitudes de dinero solitudes de
dineroen el pendientes de dinero
dia aprobacion pendientes de
aprobacion
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Anexo IV: ANALISIS E INTERPRETACION

Después de obtener resultados a través de las encuestas realizadas, antes de la

Aplicacion Movil (Pre-Prueba) y otra después de la Aplicacion Movil (Post Prueba)

a los trabajadores del Grupo Molicom, dando un total de 35 encuestados, los cuales

contestaron una encuesta de manera electronica, la cual cuenta con preguntas de

opcion multiple, estos datos se representan en graficas de barras con su respectivo

analisis donde se interpretan los resultados de cada pregunta realizada a los

encuestados. A continuacion mostramos los resultados de las encuestas realizadas

y las conclusiones que se obtiene a partir de los mismos, tomando como punto de

referencia lo desarrollado en capitulos anteriores.

A continuacidn, se presenta las medidas de los KPIs para la Pre-Prueba y Post-

Prueba.

Tabla 34:

Resultados de pre-prueba y post-prueba para los KPI1, KPI2, KP13, KPI4, KPI5.

KPI1: Tiempo KPI12: Numero de | KPI3: Tiempo KPI4: Nivel de KP15: Nivel de

empleado para veces que el empleado para usabilidad en el satisfaccién del

aprobar una SD usuario puede consultar una SD. | proceso de usuario.

pendiente. consultar una SD aprobacion de la

al dia. SD.

# | Pre- Post- Pre- Post- Pre- Post- Pre- Post- Pre- Post-

Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba Prueba
1 14 2 2 4 2 1 Facil Fécil Bueno Excelente
2 25 5 1 5 4 1 Facil Fécil Excelente | Excelente
3 30 1 1 4 1 1 Regular Facil Regular Bueno
4 11 1 1 4 2 1 Facil Facil Bueno Excelente
5 25 5 2 2 5 2 Regular Facil Bueno Bueno
6 10 3 1 5 5 1 Facil Facil Bueno Bueno
7 18 2 1 4 2 2 Facil Facil Bueno Excelente
8 3 1 1 4 2 1 Facil Facil Bueno Excelente
9 28 2 2 3 3 2 Regular Facil Regular Bueno
10 12 5 1 3 5 1 Regular Facil Regular Bueno
11 27 5 2 4 1 1 Facil Facil Bueno Excelente
12 9 2 2 5 1 1 Dificil Regular | Regular Regular
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13 19 2 2 5 5 2 Facil Facil Bueno Excelente
14 30 1 1 4 1 2 Regular | Regular | Regular Regular
15 10 4 1 1 3 2 Facil Facil Bueno Bueno
16 16 4 1 1 3 2 Facil Facil Bueno Excelente
17 13 4 2 2 2 1 Facil Facil Bueno Excelente
18 20 4 1 4 4 2 Facil Facil Excelente | Excelente
19 16 3 2 2 5 2 Regular | Regular | Excelente Bueno
20 18 3 2 5 3 1 Regular | Regular Bueno Excelente
21 20 2 2 2 2 1 Facil Facil Bueno Excelente
22 7 2 2 3 3 2 Regular | Regular Bueno Bueno
23 19 2 2 5 2 1 Facil Facil Excelente Bueno
24 11 4 1 3 5 2 Fécil Fécil Excelente Regular
25 24 3 1 5 3 2 Regular | Regular | Regular Regular
26 8 5 1 5 3 1 Facil Facil Bueno Excelente
27 11 4 2 5 5 1 Facil Facil Excelente | Excelente
28 26 4 2 4 5 1 Facil Facil Bueno Excelente
29 21 4 1 1 5 1 Facil Facil Bueno Excelente
30 22 4 1 1 5 1 Facil Facil Bueno Excelente
31 24 3 1 5 3 2 Regular | Regular | Regular Regular
32 8 5 1 5 3 1 Facil Facil Bueno Excelente
33 11 4 2 5 5 1 Facil Facil Excelente | Excelente
34 26 4 2 4 5 1 Facil Fécil Bueno Excelente
35 21 4 1 1 5 1 Facil Facil Bueno Excelente

tratamiento, ha sido realizado tomando como herramienta informatica de apoyo el

de los usuarios respecto a la relacion entre las variables de estudio. Acopiada la

Fuente: Elaboracion propia.

El tratamiento estadistico que se inicidé desde evaluar la confiabilidad de los

instrumentos y se proyectd hacia la organizacion de los datos recolectados para su

programa Excel.

A continuacion, presentamos los cuadros y figuras que explican la percepcion

informacidn relacionada a las variables, se procedi6 de la manera convencional.

1. Tiempo empleado para aprobar una solicitud de dinero pendiente.
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COMPARACION DE LAS PRUEBAS DE ENTRADA Y SALIDA
DEL TIEMPO EMPLEADO PARA APROBAR UNA SOLICITUD
DE DINERO PENDIENTE

35
30

25
20 m Promedio de Pre-Prueba

15 m Promedio de Post-Prueba
10

Usuarios

Promedio de Pre-Prueba  Promedio de Post-Prueba
m Total 18 3

Figura 20. Resumen de grafico KPI1.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

El grafico nos muestra la opinidn de los trabajadores en este caso el usuario, se
obtuvo como media los minutos empleados para aprobar una solicitud de dinero
pendiente en el Grupo Molicom, en la Preprueba muestra el valor de 18 minutos,
mientras en la Postprueba el valor fue de 3 minutos; esto indica una gran diferencia
antes y después de la implementacion de la aplicacion movil, por lo tanto, la
comparacion de medias se considera adecuada, ya que los datos no son mayores y

menores con respecto a la media, es decir son muy compactos.

2. Numero de veces que el usuario puede consultar una solicitud de dinero al dia.
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COMPARACION DE LAS PRUEBAS DE ENTRADAY

SALIDA DEL NUMERO DE VECES QUE EL USUARIO

PUEDE CONSULTAR UNA SOLICITUD DE DINERO AL

DIA
35
30
25
20
15
10

5 1
E—

Total

® Promedio de Pre-Prueba

Usuarios

Promedio de Post-Prueba

Figura 21. Resumen de grafico KPI2.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se obtuvo como media el nimero de veces que el usuario puede consultar
solicitudes de dinero en la aplicacion mévil como pendientes de aprobacion, en la
Preprueba muestra el valor de 1 consulta, mientras en la Postprueba el valor fue de
4 consultas; esto indica una gran diferencia antes y después de la implementacion

de la aplicacion movil.

Por lo tanto la comparacion de medias no se considera adecuada, ya que los datos

son mayores y menores con respecto a la media, es decir son muy dispersos.

3. Tiempo empleado para consultar una solicitud de dinero.
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COMPARACION DE LAS PRUEBAS DE
ENTRADAY SALIDADEL TIEMPO
EMPLEADO PARA CONSULTAR UNA

SOLICITUD DE DINERO
35

30
25
20
15
10

= Promedio de Pre-Prueba

Usuarios

Promedio de Post-Prueba

Total

Figura 22. Resumen de grafico KPI3.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion:

Se obtuvo como media los minutos empleados para consultar el horario de salida
del proximo tren de una estacion, en la Preprueba muestra el valor de 3 minutos,
mientras en la Postprueba el valor fue de 1 minuto; esto indica una gran diferencia
antes y después de la implementacion de la aplicacién movil; asimismo, los valores

minimos de los minutos, 3 minutos antes y 1 minuto despues.

Se demuestra variabilidad con respecto a los datos si difiere en gran medida, por
lo tanto, la comparacion de medias no se considera adecuada, ya que los datos son

mayores y menores con respecto a la media, es decir son muy dispersos.
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4. Nivel de usabilidad en el proceso de aprobacién de la solicitud de dinero.

PRE-PRUEBA 3%
Estado | Frecuencia
Facil 24 = Facil
Regular 10 = Regular
Dificil 1 = Dificil
Total 35

Figura 23. Pre - Prueba KPI4.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion de Pre-Prueba KP14:

e Solo el 3% de las veces de Nivel de usabilidad del proceso fueron catalogadas

como dificiles.

o EI29% de las veces de Nivel de usabilidad del proceso fueron catalogadas como

Regulares.

e Se determina que el 68% de las veces de Nivel de usabilidad del proceso fueron

catalogadas como Faciles.

90



POST-PRUEBA

Estado Frecuencia

Facil 28 = Facil
Regular 7 = Regular
Dificil 0 = Dificil
Total 35

Figura 24. Pre - Prueba KP14.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion de Post-Prueba KP14:

So6lo el 0% de las veces de Nivel de usabilidad del proceso fueron catalogadas

como Dificiles.

El 20% de las veces de Nivel de usabilidad del proceso fueron catalogadas como

Regulares.

Se determina que el 80% de las veces de Nivel de usabilidad del proceso fueron

catalogadas como Faciles.

5. Nivel de satisfaccion del usuario.
PRE-PRUEBA
Estado Frecuencia
Bueno 21 = Bueno
Excelente 7
= Excelente
Regular 7 .
- = Pesimo
Pésimo
Total 35 Regular

Figura 25. Pre - Prueba KPI5.
Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacion de Pre-Prueba KPI5:

o EI 0% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron catalogadas como

Pésimas.

e El 20% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron catalogadas

como Regulares.

e EIl 60% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron catalogadas

como Buenas.

e Sedetermina que el 20% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron

catalogadas como Excelentes.

POST-PRUEBA

Estado Usuario

Bueno 9 a | BUENG

Excelente 21
= Excelente

Regular 5 _
Pésimo 0 0 2EA 1T
Total 35 Regular

Figura 26. Post - Prueba KPI5.
Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion de Post-Prueba KPI5:

e EI 0% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron catalogadas como

Pésimas.

e El 14% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron catalogadas

como Regulares.
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e El 26% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron catalogadas

como Buenas.

e Se determina que el 60% de las veces de Nivel de Satisfaccion del usuario fueron

catalogadas como Excelentes.
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