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Resumen
Las aplicaciones moviles han tomado un papel muy importante en nuestras vidas diarias.
Recientemente, han sido fundamentales para la forma en la que las personas se comunican,
trabajan, compran, divierten e interactian entre si. Todo esto es gracias a que las aplicaciones
moviles nos permiten acceder a informacion y servicios en cualquier momento y lugar desde

nuestro dispositivo movil.

Las aplicaciones mdviles también han transformado la forma en que las empresas
interacttan con los clientes. Muchas empresas han optado por adquirir o desarrollar aplicaciones
moviles para llegar a su publico objetivo de manera mas efectiva, permitiéndoles llegar a mas

personas y brindar una experiencia personalizada y unica.

Si se desea mejorar la eficiencia y productividad en los negocios, las aplicaciones
moviles resultan ser cruciales para cumplir estos objetivos. Las aplicaciones pueden ser
utilizadas por los empleados para acceder a informacidn y herramientas importantes desde
cualquier lugar y en cualquier momento, lo que les permite trabajar de manera mas eficiente y
responder a las necesidades de los clientes con mayor rapidez. Sin embargo, estas herramientas

tecnoldgicas no siempre son asequibles para todos los microempresarios.

Por tales motivos, se propuso realizar el proyecto Aplicacién Mdvil para Control de
Inventario, con el fin de brindar una herramienta tecnoldgica que esté al alcance de mas

microempresarios

Técnicamente, un objetivo principal se centraba en desarrollar una aplicacién que
funcionara en diferentes sistemas operativos tales como Android, iOS y hasta Windows baja una

misma base de codigo fuente, esto con la finalidad de llegar a la mayor cantidad de



microempresarios, debido a que no todos utilizan en el mismo sistema operativo. Dichos
requerimientos fueron cumplidos gracias al lenguaje de programacion desarrollado por Google:

Dart.

Dart es un lenguaje optimizado para el cliente que permite desarrollar aplicaciones
rapidas en cualquier plataforma. Su objetivo es ofrecer el lenguaje de programacion mas
productivo para el desarrollo multiplataforma. Dart es un lenguaje de programacion moderno y
versatil que se ha vuelto cada vez méas popular en la comunidad de desarrolladores,

especialmente para el desarrollo de aplicaciones moviles. (Dart.dev, s.f.)

La nube —o computo en la nube— favorece a las aplicaciones mdviles al proporcionar
una mayor escalabilidad, alta disponibilidad, almacenamiento y procesamiento de datos,
integracidn con otros servicios y aplicaciones, lo que mejora la experiencia del usuario final y
hace que las aplicaciones méviles sean mas eficientes y efectivas. Por ende, la aplicacion movil

para control de inventario se desplegd en la nube AWS de Amazon.
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CAPITULO 1: Introduccion
Internet
De acuerdo con los autores de —Computer Networking: A Top Down Approach—,
existen muchas formas de describir a Internet, sin embargo, mencionan que Internet es una red
informatica que interconecta miles de millones de dispositivos informaticos en todo el mundo.
Tambieén, describen a Internet como una infraestructura de red que brinda servicios a

aplicaciones distribuidas, tal y como se muestra en la ilustracion 1.1.

0 ..
o fra
S 0 National ox

Mobile Network o o —
-
S >3

Local or
Regional ISP

Enterprise Network u——;:‘ g

llustracion 1.1 Algunas piezas de Internet (James F. Kurose & Keith W., s.f.).)
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Los dispositivos finales estan conectados entre si mediante una red de enlaces de

comunicacion y conmutadores de paquetes.

La historia de Internet es complicada y abarca muchos aspectos, incluyendo tecnolégicos,
organizativos y comunitarios. Su impacto se extiende mas alla de la tecnologia de las
comunicaciones y afecta a toda la sociedad, ya que cada vez mas personas dependen de
herramientas en linea para realizar compras, obtener informacion y hasta participar en

actividades comunitarias.

Origen Del Internet
Antes de la creacion de Internet, la inica forma de comunicarse digitalmente era por
medio del telégrafo, esta herramienta emitia sefiales eléctricas que viajaban por cables

conectados entre un origen y un destino. (Facultad de informética de Barcelona, s.f.)

El origen del internet comienza al inicio de los afios sesenta cuando se comenzaron a
desarrollar las primeras computadoras en las principales universidades y centros de investigacién
del mundo, mismas que solo estaban al alcance de estas universidades y del departamento de

defensa.

Fue en este afio cuando el departamento de defensa de estados unidos cre6 ARPANET,
pues tenian como principal objetivo eliminar la dependencia a un Ordenador Central, para que de

esta forma fueran mucho menos vulnerables las comunicaciones entre militares.

Arpanet. En 1962, el ARPA cre6 un programa de investigacion computacional bajo la

direccion de John Licklider, un cientifico del MIT (Massachusetts Institute of Technology). En
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dicho programa se desarroll6 un plan para una red de computadoras interconectadas llamada
"ARPANET" (Advanced Research Projects Agency Network, por sus siglas en inglés) que
recibiria financiamiento del Departamento de Defensa de los Estados Unidos. Fue hasta 1969
que se envio el primer mensaje a través de ARPANET desde una computadora en la Universidad
de California, Los Angeles, a otra en el Instituto de Investigacion de Stanford. Este fue el primer
mensaje enviado a través de lo que se convirtio en la red de redes que hoy conocemos como

Internet. (Facultad de informatica de Barcelona, s.f.)

Afos 1970: La Aparicion De TCP/IP. Los afios 1970 fueron una década clave en la
historia del origen de Internet, ya que fue entonces cuando se construyd y expandio el proyecto
ARPANET, el precursor de la red global de computadoras que hoy conocemos como Internet. En
1972, se celebro la primera demostracién puablica de ARPANET en la Conferencia Internacional

de Computadoras en Washington D.C.

En 1974, Vint Cerf y Bob Kahn desarrollaron el protocolo de control de
transmision/protocolo de Internet (TCP/IP), que se convirtié en el protocolo estandar para la

comunicacion en Internet.

Afos 1980: DNS Y Las WWW. En 1983, ARPANET se dividio en dos redes separadas,
una para uso militar y otra para uso civil, lo que sentd las bases para la futura expansion de
Internet. En 1984, se cred el Sistema de Nombres de Dominio (DNS), que permitié a los usuarios
acceder a sitios web utilizando nombres de dominio en lugar de direcciones IP numéricas. En
1985, se cred el primer dominio de nivel superior .com, que se convirtié en uno de los dominios

mas populares para los sitios web comerciales.
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La aparicion del primer gusano informatico se dio en 1988, llamado Morris Worm, que

infectdé miles de computadoras y puso en evidencia la necesidad de mejorar la seguridad en linea.

Fue hasta 1989 cuando Tim Berners-Lee, un cientifico de la computacion britanico,
inventd la World Wide Web (www), una forma de acceder y compartir informacion en linea

utilizando el protocolo HTTP y el lenguaje de marcado HTML.

ARos 1990: Los Inicios Del Comercio Electrénico Y Los Motores De Busqueda. En
1994, se creo el primer sitio web de comercio electrénico, NetMarket, que vendia productos en
linea utilizando una forma primitiva de cifrado de datos. En 1995, se lanzé Amazon.com, uno de

los sitios web de comercio electronico més grandes y exitosos del mundo.

En 1998, se cred el motor de busqueda Google, que revoluciond la forma en que los usuarios

buscaban informacion en linea.

Afos 2000: El Apogeo De Las Redes Sociales Y Los Inicios De Las Blockchain. En
2001, se produjo el colapso de la burbuja tecnolégica, que afecté a muchas empresas de Internet

y llevé a una desaceleracion en la innovacion y la inversion en la industria.

En 2003, se cred el sitio web de la red social MySpace, que se convirtié en uno de los
sitios web mas populares del mundo y sentd las bases para la explosién de las redes sociales en
linea. En 2004, se lanzo la red social Facebook, que rapidamente se convirtio en uno de los sitios
web mas populares del mundo y cambid la forma en que las personas se conectan y se

comunican en linea.
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En 2005 aparecio el sitio web de videos YouTube, que permitid a los usuarios compartir
y ver videos en linea de forma gratuita. En 2007, se lanz6 el primer iPhone de Apple, que

revoluciond la forma en que las personas acceden y utilizan Internet en sus dispositivos moviles.

En 2008, la tecnologia blockchain fue presentada por primera vez en un documento
técnico por una persona o grupo de personas que utilizo el seudénimo de Satoshi Nakamoto. Este
documento técnico, titulado "Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System", presento la
tecnologia blockchain como una forma de crear una red descentralizada para transferir valor de

forma segura sin la necesidad de intermediarios centralizados.

La criptomoneda Bitcoin fue lanzada poco después, en enero de 2009, y se convirtio en la

primera criptomoneda descentralizada del mundo basada en la tecnologia blockchain.

En la ilustracion 1.2 se describe la evolucion del internet.

En 1962, el ARPA La aparicion de DNS y las WWW  Inicios del Elapogeo de las
cred TCP/IP comercio redes sociales y los
un programa de En 1984, secred el  glactronico inicios de las
investigacion En 1974, Vint Cerfy ~ Sistema de Nombres blockchain
computacional, en Bob Kahn de Dominio (DNS), En 1994, se cred el
dicho programa se desarrollaron el que permitié a los primer sitio web de En 2004, se lanzo6 la
desarrollé un plan protocolo de control ~ usuarios accedera  comercio electronico, 'ed social Facebook,
para una red de de sitios NetMarket que rapidamente se
computadoras transmisién/pro‘[oco]o web utilizando convirtié en uno de
interconectadas de nombres de dominio los sitios web mas
llamada Internet (TCP/IP), en lugar de populares del mundo
"ARPANET" direcciones IP

numericas

llustracion 1.2 Historia del internet
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Actividades Actuales En Internet

El internet ha sido un elemento fundamental en el cambio de las actividades de la vida
cotidiana, puesto que, actualmente se hace uso del internet para realizar cualquier tarea; lo
utilizamos para comunicarnos, ya sea por mensaje o videollamada; el trabajo, realizar compras;

tener conferencias y hasta para jugar.

Ademas, la pandemia de COVID-19 intensifico el comercio en linea, debido a que la
mayoria de las personas optaron por hacer compras desde casa para evitar riesgos asistiendo a

lugares publicos.

Comercio Online: La Forma De Comprar Desde La Comodidad Del Hogar. Hasta
antes de la pandemia, las personas solian acudir a las tiendas fisicas, seleccionar sus articulos,
realizar el pago y regresar con sus compras, y aunque ya se utilizaban las plataformas de entrega
a domicilio, no eran tan popular si no hasta la pandemia, pues segun datos de la Asociacién
Mexicana del Comercio en linea, indica que, en 2021, el 83% de los internautas utilizaron las
plataformas de entrega en domicilio, de los cuales el 76% lo utilizaba para ordenar comida.

(Pozas, J. L. B, 2021)

Gracias a la evolucion del internet y de los dispositivos moviles, es posible adquirir
productos practicamente de cualquier parte del mundo sin necesidad de salir de nuestro hogar,
con la posibilidad de realizar los pagos en linea. A pesar de que la pandemia obligd a adaptarse a
este cambio: tanto a las personas que compran como a las que venden, ya es comun realizar
compras en linea y esperar a que llegue al domicilio. También, brindan la opcion de saber en
todo momento en donde se encuentra su pedido, y la posibilidad de que los compradores puedan

comparar los precios de los productos en linea antes de tomar una decision.
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El Impacto Del Internet En La Industria De La Salud. EI comercio en linea en el area
de la salud trajo muchas ventajas, dado que actualmente es posible que los pacientes tengan
mayor accesibilidad a productos médicos, ya que pueden ser entregados directamente en su
domicilio. Ademas, las consultas en linea se estan haciendo cada vez méas populares, pues a
través de una videollamada, es posible recibir atencién médica de manera remota, es decir, sin
salir de casa, 0 en su caso, haciendo uso del internet es posible programar citas evitando esperas

innecesarias.

Entre otras de las ventajas del internet en esta industria, se encuentra la accesibilidad a la
informacidn médica, debido a que ya no es necesario esperar resultados médicos en lugares

fisicos; hoy en dia basta con que la informacion sea enviada directamente a los médicos.

El Papel Del Internet En La Transformacion De La Educacion. El internet ha tenido
un impacto significativo en la educacion permitiendo mayor flexibilidad y accesibilidad a la
oferta educativa, por ende, ha hecho que la educacion sea mas accesible que nunca. Ahora es
posible que los estudiantes accedan a material escolar desde cualquier lugar y en cualquier
momento, lo que nos lleva a la flexibilidad, ya que permite que los estudiantes puedan elegir
cuando y dénde estudiar, brindando un gran beneficio para aquellas personas que trabajan y

estudian al mismo tiempo, adaptando los horarios de estudio de acuerdo con sus necesidades.

Ademas, el uso del internet permite que los estudiantes puedan estudiar en escuelas
nacionales o internacionales sin la necesidad de trasladarse a otro lugar. Actualmente existen una
gran variedad de herramientas que permiten tomar clases a distancia, estar presente en

conferencias, o realizar trabajos en equipo a través de plataformas colaborativas.
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Sin duda, el internet ha brindado grandes ventajas en la educacion, permitiendo que méas

personas puedan aprender de nuevas maneras en cualquier momento y en cualquier lugar.

El Internet En El Mundo Laboral. Hasta hace tiempo, las personas tenian que
trasladarse de un lugar a otro para cumplir con su trabajo, invertir tiempo y dinero para asistir a

una conferencia o reunion.

La pandemia de COVID-19 fue el detonante de muchos cambios y el mundo laboral no
se quedo atras, dado que muchas empresas se vieron en la necesidad de implementar el home
office (trabajo remoto), un esquema laboral que permitié seguir laborando de manera efectiva

desde la comodidad del hogar.

Este esquema de trabajo fue creciendo con el tiempo, considerando que de acuerdo con la
revista Forbes, antes de la pandemia el 34% de los trabajadores en México trabajaban de manera

remota, pero durante la pandemia esta cifra se increment6 al 68%. (CodersLink, 2022)

A través de los afios, el mundo laboral se ha transformado ofreciendo nuevas
oportunidades para el desarrollo profesional. Gracias al internet, las personas pueden trabajar
desde cualquier lugar sin la necesidad de trasladarse a una oficina, lo que permite tener mayor
flexibilidad en el trabajo, generando nuevas oportunidades para el trabajo remoto, y la

colaboracion en linea.

En la actualidad, existen una gran variedad de plataformas y herramientas para trabajar de
manera remota, para asistir a una reunion, o para tomar una capacitacion, todo en cualquier
momento y desde cualquier lugar, lo que permite incluso trabajar en otra ciudad o pais sin la

necesidad de mudarse.
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Como Internet Ha Transformado El Entretenimiento. El internet ha tenido un gran
impacto en la industria del entretenimiento, cambiando la forma en la que las personas consumen

peliculas, escuchan musica, juegan o ven television.

Gracias al internet, el entretenimiento se ha hecho més flexible. Actualmente ya es
posible ver peliculas en cualquier momento, lugar y dispositivo. También, es factible escuchar
cualquier tipo musica desde un solo lugar, obteniendo incluso recomendaciones de listas de

reproduccion personalizadas.

Internet también ha transformado la forma en la que jugamos gracias a su accesibilidad y
flexibilidad, permitiendo que las personas puedan jugar desde cualquier lugar, competir con otros
jugadores de diferentes partes del mundo, incluso transmitir en vivo sus experiencias del juego

en tiempo real, lo que posibilita la interaccion entre los jugadores y los espectadores.

Desde luego, el entretenimiento ha pasado por una gran transformacion, permitiendo

mayor accesibilidad e interaccion entre sus usuarios.

Evolucion De Aplicaciones Para Dispositivos Moviles

Las aplicaciones moviles han evolucionado de una manera répida y transformativa. Han
cambiado la forma en que las personas interacttian unas con otras, su estilo de vida y la forma en
que realizan su trabajo. Hoy en dia juegan un rol muy importante en la sociedad. La evolucion de
las aplicaciones para los dispositivos moviles se ha obtenido gracias a diversos factores

importantes. Hablemos maés a profundidad.

El Hardware, Un Elemento Determinante Para El Exito De Las Aplicaciones Moviles.
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La historia de los dispositivos moviles se remonta a principios de los afios setenta. En
aquella época los teléfonos mdviles eran demasiado grandes y pesados en comparacion con los
de hoy en dia, y, por si fuera poco, su precio resultaba inaccesible para los usuarios. La primera
Ilamada desde un dispositivo mavil se realiz6 en 1973; once afios después (1984) salio el primer
telefono movil portatil: un Motorola DynaTAC 8000X, costaba $3,800.00 ddlares

aproximadamente.

En las siguientes décadas la tecnologia siguié evolucionando hasta obtener dispositivos
moviles mas pequefios y asequibles. Fue hasta principios de la década 2000 que llegaron los
dispositivos inteligentes, mejor conocidos como Smartphones. Ya no solamente se trataba de
enviar mensajes de texto o realizar llamadas telefénicas, ahora los usuarios podian conectarse a
internet, enviar correos electronicos y hasta tener videollamadas. Aquel 2007 fue inolvidable
para muchos usuarios cuando Steve Jobs anunciaba el primer iPhone, sin duda alguna marco un

antes y después en la historia de los dispositivos moviles.

Con respecto a los procesadores, estos jugaron un rol muy importante en la evolucion de
las aplicaciones moviles, y desde luego, en un inicio eran procesadores sencillos, poco capaces
de realizar tareas complejas. Algunos dispositivos moviles contaban con procesadores ARM
como el ARM7 y el ARMY, procesadores Intel e incluso Qualcomm. En la década de 2010 en
adelante, surgieron los procesadores Qualcomm Snapdragon, Apple A-Series y Samsung
Exynos, por mencionar algunos. Estos procesadores mejoraron en términos de velocidad,
rendimiento y eficiencia energética, obteniendo como resultado la capacidad de realizar tareas
mas complejas. Actualmente, los procesadores Apple A15 Bionic, el Qualcomm Snapdragon 888

y el Samsung Exynos 2100 son algunos de los méas potentes en el mercado.
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La Evolucién De Los Lenguajes De Programacién Movil.

Para que los dispositivos moviles cumplan sus objetivos de fabricacion es necesario que
obtengan instrucciones, en este caso, requieren de un sistema operativo que permita explotar sus

caracteristicas fisicas.

Sistemas Operativos Moviles. En la década de 1990 a 1999 los fabricantes de celulares
creaban su propio sistema operativo, tal es el ejemplo del sistema operativo Ericsson R380,
Microsoft CE y Symbian, este altimo fue utilizado en los primeros teléfonos de mdviles de
Nokia. En los inicios del 2000, BlackBerry OS tomaba ventaja sobre sus competidores, puesto
que todos querian ese dispositivo movil que les permitia enviar mensajes y correos electrénicos
al instante. De la misma manera, en el 2000 Microsoft lleg6 con su sistema operativo Windows
Mobile, que tenia la iniciativa de integrar los dispositivos con Microsoft Office, ademas de que
tenia un aspecto muy similar a Windows.

En el 2007 Apple lleg6 con su iPhone y su sistema operativo iOS, que de manera
inmediata se convirtié en uno de los preferidos y populares por los usuarios finales. Fue hasta el
2010 que Google lanzé su primera version estable del sistema operativo Android. Y desde ese
entonces, hasta 2023, continta la batalla entre Apple/iOS y Google/Android. Desde luego que
cada usuario tiene a su preferido, y es un debate que nunca acabara. Lo cierto es que Google ya

planea su proximo paso que es el nuevo sistema operativo Fuchsia.

Lenguajes De Programacion. Se ha hablado sobre los sistemas operativos que han
permitido utilizar los dispositivos moviles, sin embargo, existe una capa mas abajo. Para obtener
un sistema operativo, en un inicio se requirio de lenguajes de programacion como C, C#y C++,

y hasta la actualidad que se requiere de Swift y Java, por mencionar algunos.
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Un lenguaje de programacién es un medio de comunicacién que se utiliza para dar
instrucciones a un dispositivo electronico con el fin de realizar tareas. Las instrucciones de un
lenguaje de programacion suelen especificar operaciones que puede ejecutar un dispositivo
electronico y pueden incluir expresiones matematicas, l6gicas y condicionales, asi como la
definicion de estructuras de datos y funciones. En pocas palabras, un lenguaje de programacion
se encarga de darle instrucciones a un dispositivo electronico de tal manera que éste pueda

entenderlo y ejecutarlo con el objetivo de cumplir un conjunto de tareas.

Dart: lenguaje de programacion movil. Cada lenguaje de programacion tiene una sintaxis
diferente y con ello, ventajas y desventajas. Sin embargo, con el paso de los afios los lenguajes
de programacion también han evolucionado y mejorado hasta el dia de hoy, permitiendo
desarrollar aplicaciones moviles de una manera mas practica, rapida y segura. Tal es el caso
reciente del lenguaje de programacion Dart, creado por Google. Dart es un lenguaje de propdésito
multiple, por lo tanto, puede ser utilizado para construir aplicaciones web, servidor y méviles.
Dart puede compilar tanto a JavaScript como a codigo nativo. La compilacion a JavaScript
permite que Dart se ejecute en cualquier navegador web y en cualquier plataforma que tenga un
motor de JavaScript. La compilacién a cddigo nativo permite que Dart se ejecute directamente en
sistemas operativos como Windows, macQOS, Linux, y en dispositivos moviles como iOS y
Android. Debido a estas caracteristicas, Dart es adecuado para aplicaciones mas grandes y
complejas. Ademas, Dart cuenta con una amplia biblioteca de paguetes que pueden utilizarse

para construir aplicaciones, lo que lo hace un lenguaje versatil y flexible para diversos proyectos.
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A raiz de los avances tecnoldgicos de hoy en dia, los programadores obtienen
herramientas que les brindan la oportunidad de crear aplicaciones con caracteristicas mas

avanzadas y complejas, dando paso a la evolucion de las aplicaciones moviles.

Computacion En La Nube. De acuerdo con la definicion de National Institute of
Standards and Technology (NIST), menciona que la computacion en nube es un modelo que
permite el acceso ubicuo, comodo y bajo demanda a un conjunto compartido de recursos
informaticos configurables (por ejemplo, redes, servidores, almacenamiento, aplicaciones y
servicios) que pueden ser rdpidamente provisionados y liberados con un minimo esfuerzo de
gestion o interaccion con el proveedor de servicios.

Hasta antes de la existencia de la nube, las aplicaciones mdéviles se almacenaban en el
mismao dispositivo mévil en el que la aplicacion se ejecutaba. Sin embargo, la capacidad de
almacenamiento del dispositivo limitaba la cantidad de aplicaciones y datos que se podian
guardar en él. Ademas, si el dispositivo se dafiaba o perdia, los datos y aplicaciones también se
perdian. Con la llegada de la nube, los desarrolladores pueden almacenar y acceder a los datos de
las aplicaciones maviles a través de internet, lo que les permite crear aplicaciones mas complejas
y escalables, sin tener que preocuparse por los limites de almacenamiento del dispositivo y

brindando alta accesibilidad al usuario final.

Por tales motivos es que, la computacion en la nube (cloud), llegé a ser la cereza del

pastel en la evolucion de las aplicaciones moviles hoy en dia. (Mell, s.f.)
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Dispositivos Moviles Asequibles. Es muy importante mencionar que la evolucion de los
dispositivos y aplicaciones mdviles se ha dado gracias a que hoy en dia es mas asequible contar
con un dispositivo movil.

El Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), en colaboracion con la
Secretaria de Comunicaciones y Transportes (SCT) y el Instituto Federal de Telecomunicaciones
(IFT), publico la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacion en los Hogares (ENDUTIH) 2020. La encuesta mostro los siguientes datos, con

respecto a la disposicion de telefonia celular en México:

“La encuesta estima que en 2020 se cuenta con 88.2 millones de usuarios de teléfono
celular (75.5% de la poblacion de seis afios 0 mas). Nueve de cada diez usuarios de teléfono

celular disponen de un celular inteligente (Smartphone).” (INEGI, 2021)

De acuerdo con esta cifra, se estima que hasta el 2020, el 61% de la poblacion en México
cuenta con un smartphone, lo que es un tema importante dentro de la evolucién de las
aplicaciones mdviles, puesto que, tenemos dispositivos y aplicaciones moviles avanzadas y

usuarios que cuentan con los dispositivos para utilizarlas.

Propuesta De Aplicacion De Inventario

Gestionar el inventario siempre ha sido un reto para los microempresarios. Y no es para
menos, puesto que resulta ser un area compleja dependiendo del tamafio y nivel de la empresa.
Debido al nivel de complejidad que conlleva esta area, existen multiples investigaciones y libros,
como es el caso de Maria del Carmen Torres Salazar y Pedro Garcia Mancera, que en conjunto

realizaron una investigacion sobre la gestion de inventario, la cual nombraron “Administracion
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de inventarios, un desafio para las Pymes”. En dicha investigacion resaltan que la
administracion del inventario es primordial para las empresas, puesto que, en ellos se encuentra
uno de los principales activos de las organizaciones. (Torres Salazar, M. del C., & Garcia

Mancera, P. ., 2021)

Una buena administracion del inventario permite identificar las areas de oportunidad y
controlar las fugas, como el problema bien conocido y denominado “robo hormiga”. Por el
contrario, una mala administracion repercute de manera directa en multiples areas, afectando la
calidad de la atencién al cliente y provocando problemas financieros que pueden llevar a los

negocios a la quiebra.

Existen multiples factores que contribuyen a la mala administracién de un inventario
dentro de las Pymes. Dentro de las principales se encuentran la falta de capacitacion adecuada, la
falta de recursos humanos y financieros, y desde luego, la falta de asequibilidad de herramientas

tecnoldgicas que contribuyan a mejorar la calidad del control del inventario.

Por los motivos expuestos anteriormente, resultd interesante aplicar la tecnologia en este
sector econdmico (Pymes). Se planted desarrollar una aplicacién movil para apoyar a los

microempresarios a mejorar las practicas de la gestion del inventario.

Gracias a la practicidad y asequibilidad de los dispositivos moviles, resulta viable
desarrollar una aplicacion mavil para la gestion del inventario. Una aplicacion mévil que sea
facil de utilizar y que apoye a los microempresarios en su dia a dia con la gestion de su

inventario.
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La mayoria de las aplicaciones moviles tienen como objetivo principal solucionar un
problema o una necesidad especifica, asi como mejorar la productividad de los usuarios. Y en

este proyecto se tiene el mismo objetivo.

CAPITULO 2: Antecedentes

Control Del Inventario: La Clave Para El Exito De Las Pymes
En todo negocio, el inventario siempre sera un area de oportunidad, ya que afecta

directamente en las finanzas de los negocios, ya sea por tener un buen o mal control de este.

Actualmente, existen microempresarios que aun administran su negocio de forma tradicional, es
decir, lapiz y papel. Sin embargo, esto no siempre les da los mejores resultados, puesto que se

pueden presentar inconsistencias en la informacion, o incluso, llegar a la pérdida de ésta.

Sin importar el tamafio del negocio, siempre es necesario tener una buena administracion
del inventario, ya que, cuando no se tiene el control de los articulos, aumentan los riesgos de
sufrir el denominado “robo hormiga”. Esta problematica puede causar dafios irreversibles, puesto
que, de acuerdo con datos de Verizon Connect (empresa que proporciona software de gestion de
flotas para pequefias y medianas empresas), puede causar una reduccion de entre 20% y 30% de

los ingresos de los negocios y disminuir hasta un 15% del inventario de estos. (Bautista, 2020)

Dado que el “robo hormiga” se presenta como la sustraccion de pequefios articulos, cada
vez resulta mas dificil percibir instantaneamente la disminucién de estos, lo que da como

resultado la necesidad de mejorar y automatizar los métodos de administracion del inventario.
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Al realizar una investigacion y andlisis de las aplicaciones moviles, se encontraron varias
alternativas que proveen un control del inventario; sin embargo, dichas aplicaciones no cumplen
los requerimientos del mercado publico al que se esta enfocando este proyecto, dado que carecen

de caracteristicas 0 no pueden ser costeadas por los microempresarios.
Por tales motivos, se desarrollé la aplicacion mavil para control de inventario.

El Impacto De Las Pymes

Las pequefias y medianas empresas (Pymes) en México son una pieza clave en la
economia mexicana. De acuerdo con la informacion brindada por Forbes, las Pymes aportan el
52% del producto interno bruto (PIB) y generan el 72% del empleo en el pais. (Guzman,

Zamora, |, 2022)

Las Pymes son un pilar importante para la economia mexicana, y no solo se debe a que
generan empleo o aportan al PIB, sino porque gracias a su constante crecimiento le abren las
puertas a huevas empresas o areas de comercio. ¢Qué seria de la agricultura, la ganaderia o la
manufactura —por mencionar algunas— sin aquellos negocios que se encargan de ser el
intermediario con los consumidores? Lo dicho, las pymes necesitan seguir siendo parte de este

eslabdn econémico para que en conjunto todos puedan trascender.

En contraste, alrededor del 33% de las nuevas empresas fracasan en el primer afio y solo
un 35% sigue funcionando después de 5 afios. Dentro de algunas de las causas mas frecuentes
por las que fracasan se encuentran un mal manejo de las finanzas y la falta de control en los

bienes (inventarios). (BBVA México, 2020)
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La mala administracion del inventario puede tener un impacto negativo en la eficiencia,
la rentabilidad y la solidez financiera de las Pymes. Por lo tanto, es importante que las Pymes

tomen medidas para mejorar su administracion del inventario.

Desde La Tradicion Hasta La Innovacion

La evolucion de la administracion de inventarios en las Pymes ha sido significativa en los
ualtimos afios. Con el aumento de la competencia y la necesidad de reducir costos, las Pymes han
adoptado tecnologias y técnicas avanzadas en el control de inventarios para mejorar su eficiencia
y aumentar su productividad. Sin embargo, existe una historia por detras que permitio llegar

hasta este punto.

Antes de la era digital, el control del inventario en la Pymes se realizaba principalmente

de manera manual, es decir, utilizando Unicamente lapiz y papel.

Antes de la era digital, la administracion de los negocios se basaba en métodos
tradicionales y manuales. Los registros de entradas y salidas en el inventario se asentaban a lapiz
y papel, los calculos matematicos —cuando era necesario— se registraban en tablas
rudimentarias. La informacidn se almacenaba en carpetas y archivadores para que, en caso de ser
requeridos para la toma de decisiones, los duefios de los negocios se dirigian a estos. Sin
embargo, por la falta de orden y pérdida de informacion, los duefios terminaban tomando las

decisiones con base en su experiencia y conocimiento.

Con el paso del tiempo y la llegada de la era digital, la administracion de los negocios fue
mejorando y se ha vuelto mas eficiente y efectiva. Gracias a las nuevas herramientas

tecnoldgicas que se han desarrollado, los microempresarios han logrado automatizar sus
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procesos, como lo es el control del inventario y la atencion al cliente final; asi como mejorar la
gestion de la informacion al encontrarse centralizada en un dispositivo digital permitiendo su

facil disponibilidad para una mejor toma de decisiones.

En la actualidad, debido a que existe una amplia gama de softwares, muchos negocios
optan por aquel o aquellos que les satisface sus necesidades con el objetivo de mejorar la

atencion a sus clientes y tener un control mas preciso de sus finanzas e inventarios.

Con la aparicion del internet y la adopcion de la computacién en la nube se ha logrado
revolucionar la forma de gestionar las operaciones de los negocios, proporcionando nuevas
formas de comunicacion e intercambio de informacion, ademas de hacer posible que las
empresas almacenen datos y accedan a ellos desde cualquier lugar del mundo con el objetivo de

compartir informacion entre equipos y departamentos con mayor facilidad.

Pero los negocios ahora se enfrentarian a un nuevo reto: las herramientas tecnologicas no

resultan ser asequibles para todo publico.

No obstante, la evolucion de la administracion de negocios en México ha sido
significativa desde antes de la era digital hasta la actualidad. La tecnologia ha tenido un impacto
significativo en la forma en que los negocios se gestionan y ha brindado nuevas oportunidades

para mejorar y crecer.

Aplicaciones Existentes
Hasta la fecha, existe un amplio abanico de aplicaciones moviles para el control del

inventario en los negocios. Desde luego que cada aplicacion movil tiene un pablico objetivo
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diferente, por ende, sus caracteristicas y precios varian dadas las circunstancias. En el mercado
existen desde aplicaciones méviles empresariales, como lo es un ERP —planificacion de
recursos empresariales, por sus siglas en espafiol, hasta aquellas aplicaciones gratuitas que

cuentan con las caracteristicas mas basicas.

Con respecto a las aplicaciones empresariales se encuentran:

e (Odoo

e Holded

e Zoho inventory
e Biz Automation

e Bind ERP

En su mayoria, todos los softwares listados anteriormente son un conjunto de
herramientas de software de gestion empresarial —ERP— que incluye, por ejemplo, CRM,
comercio electronico, facturacién, contabilidad, fabricacion, almacén, gestion de proyectos y
gestion de inventarios. El objetivo de estos softwares no se centra Gnicamente en el control de
inventario, sino en todas las areas de alto impacto en las empresas. Por tales motivos, al ser un

software empresarial sus precios resultan ser poco asequibles para los microempresarios.

Aplicaciones mdviles gratuitas:

e ABC Inventory
e Treinta

e Smart Inventory
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Las aplicaciones moviles gratuitas antes mencionadas son una alternativa para los
microempresarios, sin embargo, para el publico objetivo no satisface sus requerimientos, ademas
de que en algunos casos existe escasez de soporte técnico, seguridad y falta de actualizaciones

que recaen en terminar con una aplicacion movil obsoleta.

Comparativa

Existen diferencias muy significativas entre los softwares empresariales y gratuitos que
afectan de manera directa a sus caracteristicas y funcionalidades, la seguridad que pueden
ofrecer, el escalamiento que permite crecer junto con el negocio, y el soporte técnico que dara el

apoyo cuando mas se necesite.

Por una parte, la mayoria de los softwares empresariales cuentan con caracteristicas mas
avanzadas y brindan una interfaz de usuario més intuitiva, en comparacion con los softwares
gratuitos. Con respecto a la seguridad, los softwares empresariales se desarrollan teniendo en
cuenta las normas de seguridad de la empresa evitando vulnerabilidades que no se puedan

solucionar a tiempo; en el caso de los softwares gratuitos no siempre se rigen por normas.

La flexibilidad y la escalabilidad son una de las caracteristicas principales de los
softwares empresariales, puesto que se pueden adaptar a las necesidades especificas de cada
negocio. Un software empresarial esta disefiado para manejar grandes cantidades de datos y
satisfacer las crecientes necesidades de las empresas, mientras que el software gratuito puede

tener limitaciones en la cantidad de datos que puede manejar.

El soporte técnico resulta ser un punto decisivo al momento de elegir un software

empresarial o gratuito. EI software empresarial suele incluir asistencia técnica mas completa y de



mejor calidad, lo que puede ser fundamental en caso de existir problemas técnicos o de

mantenimiento, mientras que el software gratuito puede no disponer de este servicio.

Econdmicamente hablando, un software gratuito resulta ser una opcion mas viable y
adecuada para aquellos negocios con requisitos y presupuesto limitado. En este caso, resulta ser

innecesario adquirir un software empresarial si no se requiere de todas sus caracteristicas para

evitar un gasto innecesario.

En conclusién, la eleccion entre un software empresarial o gratuito dependera de las
necesidades especificas de cada negocio, incluyendo el tamafio, los requisitos y el presupuesto. A

continuacion, en la ilustracion 2.1 se muestra una comparativa de las ventajas y desventajas entre

un software empresarial y gratuito.

Software empresarial
e Odoo
e Holded

e Bind ERP

Software gratuito
e ABC Inventory
e Treinta

e Smart Inventory

Mayores funcionalidades v X
Mayor seguridad v X
Mayor escalabilidad v X
Mayor flexibilidad v X
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Mejor soporte técnico v X

Mejor asequibilidad X v

llustracion 2.1 Comparativa entre software empresarial y gratuito

CAPITULO 3: Marco Metodoldgico

La Tecnologia En Beneficio De Los Microempresarios

El desarrollo de una aplicacion mévil para el control de inventarios basada en la nube
implementando técnicas de cifrado y reconocimiento de codigo de barras lineales y
bidimensionales requiere de un marco metodologico sélido para garantizar el éxito de la
implementacidn del proyecto. En esta seccion se describe el enfoque adoptado para disefiar,
desarrollar, probar e implementar la aplicacion. El marco abarca varios aspectos, incluida la
metodologia de desarrollo, el ciclo de vida de desarrollo de software, la gestion de proyectos y la
garantia de calidad. Esta seccion también detalla las herramientas y tecnologias utilizadas a lo
largo del proyecto, proporcionando una vision completa de la infraestructura técnica del mismo.
El marco metodoldgico proporciona una hoja de ruta para alcanzar los objetivos del proyecto,
garantizando que la aplicacion cumpla los requisitos del usuario, ademas de brindar las bases que

permitan que la aplicacion sea escalable, segura y fiable.
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Metodologia De Desarrollo

De acuerdo con la definicion de Santander, las metodologias de desarrollo de software
son un conjunto de técnicas y métodos organizativos que se aplican para disefiar soluciones de
software informatico. El objetivo de las distintas metodologias es el de intentar organizar los
equipos de trabajo para que estos desarrollen las funciones de un programa de la mejor manera

posible. (Becas, 2020)

Cuando se trata de desarrollar productos o soluciones para un cliente 0 mercado concreto,
es necesario tener en cuenta factores como los costes, la planificacién, la dificultad, el equipo de
trabajo disponible, los lenguajes utilizados, etc. Todos ellos se engloban en una metodologia de

desarrollo que permite organizar el trabajo de la forma méas ordenada posible.

El desarrollo de software puede ser un sector especialmente complejo, sobre todo cuando
se trata de grandes proyectos y equipos de trabajo. Ponerse a desarrollar un producto sin una
metodologia clara desembocara en un proceso ain mas complejo, que conducira a problemas,

retrasos, errores y, en definitiva, un mal resultado final.

El trabajo con una metodologia de desarrollo de software permite reducir el nivel de
dificultad, organizar las tareas, agilizar el proceso y mejorar el resultado final de las aplicaciones

a desarrollar.

Actualmente existen 2 grandes grupos de metodologias principales que se utilizan en el

desarrollo de software: las tradicionales y las agiles.
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Metodologias De Desarrollo De Software Tradicionales. Las metodologias de
desarrollo de software tradicionales son enfoques secuenciales o lineales que siguen un conjunto
de procesos ordenados y predefinidos para el desarrollo del software. Estas metodologias se
enfocan en el andlisis de requisitos, disefio, implementacion, pruebas y mantenimiento del
software, y se basan en la idea de que el software se puede construir en etapas secuenciales.
Algunas de las metodologias de desarrollo de software tradicionales mas conocidas incluyen el
Modelo en Cascada, el Modelo en V, el Proceso Unificado de Rational (RUP) y el Modelo
Incremental. Estas metodologias han sido utilizadas durante décadas para desarrollar software,
pero han sido criticadas por su falta de flexibilidad y su incapacidad para adaptarse a los cambios

en los requisitos del proyecto.

En el desarrollo de aplicaciones con un enfoque tradicional, los proyectos de software se
realizaban implementando la metodologia de "Cascada”, mediante la cual todo progreso se
realizaba de una manera lineal, comenzando una nueva fase hasta terminar exitosamente la
anterior. Sin embargo, este enfoque dificulta la comunicacion abierta y continua con el cliente,
limitando la obtencidn de retroalimentacion de manera constante y poniendo en juego el

cumplimiento de las expectativas del cliente y el cubrimiento de sus necesidades.

Metodologias De Desarrollo De Software Agiles. De acuerdo con Asana, el esquema
agil es una metodologia iterativa, es decir, se realizan entregas ciclicas y en cada entrega se
realizan todas las fases del ciclo: desde toma de requerimientos, disefio, verificacion y entrega.
La mayor diferencia de las metodologias agiles frente a los antiguos modelos waterfall (cascada)
es que en los procesos agiles se entrega valor constantemente y se recibe feedback

(retroalimentacion) también durante todo el proyecto.
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Las metodologias agiles son estructuras de trabajo para la gestion de proyectos en las que

los proyectos se dividen en muchas fases dindmicas, normalmente conocidas como “sprints”.

Después de cada sprint, los equipos reflexionan y observan lo que ha sucedido. Evallan
si hay algo que se podria mejorar para poder ajustar la estrategia para el siguiente sprint.

(Laoyan, S, 2022)

Por consiguiente, se plantea el uso de una metodologia agil (Scrum) para el desarrollo de
este proyecto, la cual permita dividirlo en pequefias etapas y entregas parciales, gestionar el
trabajo de una forma mas eficiente y efectiva, aumentar la flexibilidad ante posibles cambios que
requieran los usuarios y, obtener retroalimentacién periddica que haga posible el aprendizaje y la
entrega de mejoras incrementales en cada nueva iteracion agregada al proyecto. Ademas, este
marco de trabajo permitira gestionar las prioridades y la entrega de prototipos, en caso de ser
necesario. Asimismo, no es menos importante mencionar que, de acuerdo con informacion de
Red Hat, la metodologia agil favorece un enfoque sencillo de la documentacién de software, y
acepta los cambios que puedan surgir en las diferentes etapas del ciclo de vida, en lugar de

resistirse a ellos. (Red Hat, 2022)

Ciclo De Vida Del Desarrollo De Software

El ciclo de vida de desarrollo de software (SDLC) es un marco utilizado para estructurar,
planificar y controlar el proceso de desarrollo de sistemas de informacion, incluidas las
aplicaciones de software. Abarca una serie de fases que llevan un proyecto de software desde las

etapas iniciales de planificacion hasta la entrega final del mismo. EI SDLC incluye varias
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actividades, como el anélisis de requisitos, el disefio, el desarrollo, las pruebas, la implantacion y
el mantenimiento. El objetivo principal del SDLC es producir software de alta calidad que
satisfaga las necesidades de las partes interesadas, se complete a tiempo y se ajuste al

presupuesto.

Como se menciond anteriormente, se trabajé con la metodologia de trabajo Scrum,
misma que permitié implementar de manera eficaz las siguientes fases del ciclo de vida del

desarrollo de software:

Planificacién
Durante esta etapa se definieron los objetivos, los requisitos y recursos con los que se contaron a

lo largo del proyecto.

El objetivo principal residié en entregar una aplicacion movil que les permitiera a los
microempresarios mejorar el control de su inventario mediante un dispositivo mévil como un

celular o tableta.

Analisis Y Definicion De Requisitos

Para identificar y definir los requisitos, se realizaron visitas a microempresarios del sector
de comercio, tales como miscelaneas; papelerias; articulos de limpieza, de belleza y de limpieza;
entre otros. El objetivo de las visitas fue documentar sus necesidades especificas en el area de
control del inventario y encontrar areas de oportunidad. Con base en la informacién que se
obtuvo, se decidio realizar el primer MVP (producto minimo viable, por sus siglas en inglés). De
acuerdo con Eric Ries, un MVP es aquella version de un nuevo producto que permite a un equipo
recopilar la méxima cantidad de aprendizaje validado sobre los clientes con el menor esfuerzo.

(Ries, 2015)
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Por tales motivos, se trabajo en los requerimientos minimos y mas indispensables para

obtener una retroalimentacion constante y adaptarse a los cambios.

Disefio: Para el disefio de la aplicacion se decidio trabajar con el sistema de disefio
Material Design. Material Design es un lenguaje de disefio creado por Google en 2014 para
ofrecer una apariencia consistente y coherente a través de todas sus plataformas y dispositivos,
desde Android hasta la web y aplicaciones de escritorio. Material Design se centra en la
utilizacion de formas geomeétricas basicas, una paleta de colores vibrante y tipografia legible,
todo ello en una arquitectura clara y jerarquizada para facilitar la navegacién y la interaccién del

usuario.

Algunas de las caracteristicas clave de Material Design incluyen animaciones fluidas y
transiciones, efectos de sombras y luces para crear profundidad y percepcion de capas, y la
capacidad de adaptarse a diferentes tamafios de pantalla y dispositivos. El objetivo principal de
Material Design es proporcionar una experiencia de usuario coherente, intuitiva y atractiva a

través de diferentes plataformas y dispositivos. (Material Design, s.f.)

Implementacion

Para el proceso de implementacion del software se decidié trabajar con el lenguaje de
programacion Dart y el Framework Flutter. Dart y Flutter cuentan con las bondades técnicas
necesarias que lo hicieron ideal para este proyecto, mismas que seran expuestas mas adelante.
Con respecto al entorno de desarrollo (IDE) se trabajé con Visual Studio Code. Visual Studio

Code es una herramienta gratuita y de cddigo abierto, cuenta con soporte multiplataforma y tiene
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una gran comunidad de usuarios y desarrolladores, lo que significa que hay una gran cantidad de

recursos y soporte disponibles en linea.

Pruebas
Con el objetivo de garantizar que el software esté funcionando correctamente y cumpla

con los requisitos y expectativas del cliente, se realizaron los siguientes tipos de pruebas:

e Pruebas unitarias

e Pruebas de integracion

e Pruebas de sistema

e Pruebas de aceptacion del usuario

e Pruebas de seguridad

Despliegue

De acuerdo con la empresa Vmware, menciona que el Despliegue de Aplicaciones, también
conocido como Despliegue de Software, es el proceso de instalar, configurar, actualizar y
habilitar una aplicacion o conjunto de aplicaciones para hacer que esta aplicacion esté disponible
y funcione en un entorno de produccion, de tal manera que los usuarios puedan acceder y utilizar
sus funcionalidades. Esto puede involucrar la instalacién de archivos, la configuracion de
servidores, la configuracidn de bases de datos y la puesta en marcha de la aplicacion. (VMware,

s.f)

Para el despliegue de la aplicacion se utiliz6 el framework SAM (Serverless Application
Model). SAM es un marco de trabajo de cddigo abierto de AWS que permite crear aplicaciones

sin servidor. Con SAM se puede definir, desplegar y administrar aplicaciones serverless de
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forma sencilla y eficiente. Proporciona una sintaxis abreviada para expresar funciones, API,
bases de datos y asignaciones de fuentes de eventos. Durante la implementacion, SAM
transforma y amplia la sintaxis de SAM en sintaxis de AWS CloudFormation, lo que le permite
crear aplicaciones sin servidor con mayor rapidez. Ademas, SAM se integra con el servicio de
CloudFormation de AWS, lo que permite una gestion de infraestructura mas sencilla y eficiente.

(Amazon, AWS Serverless Aplication Model, s.f.)

En la ilustracion 3.1, se presenta un diagrama de la arquitectura de una aplicacion en

AWS
®
HTMIL, CSS, JavaScript, etc. %\
AWS Amplify
Authenticate
Amazon Cognito
Application

®
Dynamic API calls § 0
over HTTPS

Amazon AP| Gateway AWS Lambda Amazon DynamoDB

llustracion 3.1 Arquitectura de una aplicacién en AWS (Amazon, Build a Serverless Web

Application, s.f.)

Mantenimiento
La ultima etapa del ciclo de vida del desarrollo de software es el mantenimiento. Es una de las

fases maés criticas, porque es cuando se pone a prueba el duro trabajo realizado.
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El mantenimiento consiste en actualizar un producto de software existente para corregir
errores y garantizar su fiabilidad. También puede incluir la adicion de nuevas caracteristicas o

funcionalidades a un producto actual. (Coursera, 2022)

Durante esta etapa se tuvo un enfoque en las siguientes categorias:

e Correccion de errores: se identificaron y solucionaron problemas que surgieron en la
aplicacion despues de su implementacion

e Mejoras: se agregaron nuevas funcionalidades a la aplicacion para mejorar su capacidad
y rendimiento

e Actualizaciones: se analizaron y realizaron cambios en la aplicacion con el objetivo de

asegurar su compatibilidad con nuevos dispositivos méviles como tabletas.

Tal y como lo menciona AWS de Amazon, el objetivo del ciclo de vida del desarrollo de
software (SDLC) es minimizar los riesgos del proyecto por medio de una planificacion
anticipada que permita que el software cumpla las expectativas del cliente durante la fase de

produccion y posterior. (Amazon, ;Qué es el SDLC?, s.f.)

Si los principales objetivos de un proyecto residen en gestionar de manera oportunamente
y adecuada el tiempo, presupuesto y calidad, es altamente recomendable trabajar bajo todas las

etapas que se recomienda en el ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC).

Gestion De Proyecto
De acuerdo con la definicion del Project Management Institute (PMI), la gestion de

proyectos es el uso de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas especificas para
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ofrecer algo de valor a las personas. El desarrollo de software para mejorar un proceso
empresarial, la construccion de un edificio, las labores de socorro tras una catastrofe natural, la
expansion de las ventas a un nuevo mercado geografico—todos ellos son ejemplos de proyectos.

(Project management Institute, s.f.)

Como se planted anteriormente, se decidio trabajar con una metodologia agil: el

framework Scrum.

Scrum

Scrum ayuda a las personas y a los equipos a entregar valor de forma incremental y
colaborativa. Si acaba de empezar, piense en ello como una forma de hacer el trabajo en equipo
en pequefias piezas a la vez, con la experimentacién y los bucles de retroalimentacion en el

camino. (Scrum, s.f.)

Scrum cuenta con 3 elementos importantes que se definieron e implementaron a lo largo

del proyecto:

e Roles
e Eventos

e Artefactos

Cada elemento cuenta con subelementos

Roles

e Product Owner: microempresarios seleccionados
e Scrum master: Maria Guadalupe Gutierrez

e Equipo de desarrollo: Maria Guadalupe Gutierrez
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Eventos

e Planeacion del Sprint

e Sprint

e Daily Scrum o Scrum diario
e Revision del sprint

e Retrospectiva del sprint

Artefactos

e Product backlog
e Sprint backlog

e Incremento del producto

Es importante tomar en cuenta que estas etapas son iterativas y se repiten durante todo el

proyecto, lo que permite el desarrollo y la mejora continuos del producto.

Garantia De Calidad

La garantia de calidad, o QA, es un proceso de revision que evalua si el proyecto avanza
hacia la entrega de un servicio o producto de alta calidad. Incluye auditorias periddicas para
confirmar que todo procede conforme al plan y que se siguen los procedimientos necesarios. La
garantia de calidad ayuda a asegurarte de que tu y tus clientes obtengan el producto exacto que

acordaron.

Hardware Necesario

Para el desarrollo del proyecto fue necesario utilizar los siguientes recursos:



e Laptop

o Procesador intel core i3-6006U

o 8GB en RAM

o Espacio en disco de 240GB

e Celular

o Android 9

o 4GB en RAM

o Espacio en almacenamiento de 1GB

Software De Programacion
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Actualmente, contamos con una gran variedad de lenguajes de programacion cada uno de

ellos con diferentes caracteristicas. En la ilustracion 3.2, se presenta una tabla comparativa de las

caracteristicas del lenguaje de programacién Dart y Kotlin.

Caracteristica

Dart

Kotlin

Tipo de lenguaje

Es un lenguaje de programacion

fuertemente tipado y estético.

Lenguaje de programacion de

tipado fuerte y estatico.

hace facil de aprender y leer.

Orientacion Esta enfocado en el desarrollo de | Enfocado en el desarrollo de
aplicaciones maviles y aplicaciones para Android
aplicaciones web con Flutter.

Sintaxis Sintaxis clara 'y sencilla lo que lo | Sintaxis mas expresiva y

concisa.

Interoperabilidad

Soporta la interoperabilidad con

lenguajes como Java y JavaScript

Soporta la interoperabilidad

con lenguajes como Java.
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Compilador Compilado a codigo nativo o Copilado a bytecode.

bytecode.

llustracion 3.2 Comparativa de Dart y Kotlin

Dart y Kotlin son lenguajes de programacion modernos y populares, la eleccion de uno o

de otro depende de las necesidades del proyecto, incluso de las preferencias del programador.

. Dart un lenguaje de programacién innovador

Con el objetivo de contar con una aplicacion movil que fuera facil de replicar en distintos
sistemas operativos y con una misma base de codigo, se decidié desarrollar la aplicacion con el
lenguaje Dart, el Framework Flutter y el entorno de desarrollo (IDE, por sus siglas en inglés)

Visual Studio Code.

Dart es un lenguaje de programacion de cddigo abierto disefiado para desarrollar
aplicaciones en cualquier plataforma. La tecnologia de compilacion de Dart permite ejecutar

cadigo de las siguientes maneras:

e Plataforma nativa: para aplicaciones moviles y de escritorio
e Plataforma web: para aplicaciones dirigidas a la web. EI compilador web de Dart

traduce Dart al lenguaje JavaScript.
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g Flutter

Flutter es un framework (marco de desarrollo) de aplicaciones maéviles de cddigo abierto
y gratuito creado por Google. Flutter utiliza un modelo de programacion reactiva y proporciona
un amplio conjunto de widgets pre-construidos y personalizables, lo que facilita a los
desarrolladores la creacion de aplicaciones mdviles visualmente atractivas y de alto rendimiento.
Ademas, Flutter admite la recarga en caliente, lo que permite a los desarrolladores ver

rapidamente los cambios que realizan en el codigo sin tener que reiniciar la aplicacion.

ﬂ Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cddigo fuente gratuito y de codigo abierto que ofrece
una gran cantidad de caracteristicas y extensiones para hacer la programacion mas eficiente y

efectiva. Algunas de sus principales caracteristicas se encuentran:

e Multiplataforma: puede utilizarse en sistemas operativos como Windows, Linux y
MacOS

e Herramientas de depuracion: cuenta con herramientas de depuracion integrada y soporte
para pruebas unitarias

e Amplia comunidad: gracias a su amplia comunidad que contribuye con mejoras,

extensiones y correcciones de errores.
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Disefio de interfaces
En la ilustracion 3.3, se muestra la pantalla de inicio de sesion y la de registro de usuario.
En la pantalla de inicio de sesién se solicita el correo y contrasefia registrados previamente, la

pantalla de registro solicita el correo y contrasefia para realizar el registro a la aplicacion.

931 ol T =

\
B

Registrate

Control de inventario

Correo electronico

Inicia sesién

Contrasena

Correo Electronico

ejemplo@emailcom

Contrasena

L

m ¢(Ya tienes cuenta? Inicia sesion
A|SID]|FJGIH|JI]KI]L

= . ANROOONE

-

QIWIEIR|T]Y|U]I|O}P

Registrarte 123 @ Q space return

llustracion 3.3 Registro de usuario e inicio de sesion

En la ilustracion 3.4, se muestra la lista de articulos previamente guardados, la cual

contiene el nombre del articulo, una descripcion y una imagen, también, se muestra el formulario
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de agregacion de articulos, el cual solicita datos como nombre, categoria, marca, cddigo de

barras, entre otros.

931 ol T 931 ul T .

Control de inventario Control de inventario

Nuevo Articulo

Platano

‘ Chocolate
Fresa

Lechuga

Leche

m
.0

lustracion 3.4 Lista de articulos y registro de articulos

En la ilustracion 3.5, se observa el listado de articulos con sus respectivas existencias, asi

como los botones correspondientes para realizar la entrada y salida de mercancia.



931 IR )
Control de inventario

Stocks

Platano
Tienss: S8p2zs.  Min: 10 pzs Max.: 100 pzs

Chocolate

Tienes: S8pzs.  Min: 10 pzs Max.: 100 pzs
. Fresa

Tienes: S8pzs.  Min: 10 pzs Max.: 100 pzs

Lechuga

Tienss:S8pzs.  Min.: 10 pzs Max.: 100 pzs

e
€

Leche

Tienes: S8pzs.  Min.: 10 p2s Max.: 100 pzs

&

llustracion 3.5 Stock de articulos

Disefio De Base De Datos - No Relacional
Una base de datos no relacional es un tipo de sistema de gestion de bases de datos que

difiere del modelo relacional de las bases de datos tradicionales en varios aspectos clave.
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Mientras que las bases de datos relacionales se basan en tablas que estan relacionadas
entre si mediante claves primarias y claves foraneas, las bases de datos no relacionales utilizan

un modelo de datos diferente.

En lugar de tablas, las bases de datos no relacionales suelen utilizar estructuras de datos
mas flexibles, como documentos, grafos o claves/valores. Cada estructura de datos puede tener
diferentes atributos o propiedades, y no hay una estructura fija para todos los datos almacenados.
Esto proporciona una mayor flexibilidad en cuanto a la forma en que se pueden almacenar y

procesar los datos.

Gracias a las ventajas y bondades expuestas anteriormente se decidié trabajar con una

base de datos no relacional, especificamente con la herramienta DynamoDB.

DynamoDB. DynamoDB es un servicio de base de datos NoSQL totalmente
administrado y proporcionado por AWS. Esta disefiado para escalar y manejar grandes
cantidades de datos con baja latencia y alto desempefio. También proporciona caracteristicas
como tablas globales para implementaciones multi region, backups y recuperacion puntual.
DynamoDB es ideal para aplicaciones que requieren bases de datos altamente escalables y

disponible.

Firebase Realtime Database. Otra alternativa para elegir una base de datos no relacional
es Firebase Realtime Database. Firebase Realtime Database es una base de datos en tiempo real
basada en la nube ofrecida por Google Firebase, que permite a los desarrolladores almacenar y
sincronizar datos en tiempo real entre multiples clientes. La base de datos en tiempo real es un
servicio en la nube NoSQL que se usa para almacenar y sincronizar datos entre dispositivos

moviles, aplicaciones web y servidores.



DynamoDB Vs Firebase Realtime Database.

Cada herramienta cuenta con sus ventajas y atributos que se diferencian una de otra. A

continuacion, en la ilustracion 3.6 se muestra una comparativa entre estas 2 herramientas:
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Caracteristica

DynamoDB

Firebase Realtime Database

Tipo de base de datos

Base de datos NoSQL

Base de datos NoSQL

baja latencia

Escalabilidad Escalabilidad automaticay | Escalabilidad automatica pero
facilmente escalable menos flexible
Rendimiento Excelente rendimiento y Excelente rendimiento y baja

latencia

Busqueda y consultas

Potente sistema de consultas
y blsquedas con indices

globales

Limitado sistema de consultas y

busquedas

Integracion con otros

servicios de AWS

Total integracién con otros

servicios de AWS

Integracion limitada con otros

servicios

Funcionalidad de tiempo

real

Se requiere el uso de
Streams o Lambda para la
funcionalidad de tiempo

real

Funcionalidad de tiempo real

integrada
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Sincronizacién de datos en

tiempo real

No integrado en la base de
datos, debe ser
implementado por el

usuario

Funcionalidad de tiempo real
para sincronizacion de datos

integrada

Ecosistema y comunidad

Amplio ecosistema y
comunidad con numerosas
herramientas y recursos

disponibles

Comunidad activa pero menos
recursos y herramientas

disponibles

Precio

Tarifa por consumo y

almacenamiento

Tarifa por almacenamiento y

transferencia de datos

llustracion 3.6 Comparativa entre DynamoDB y Firebase

Uno de los principales objetivos del desarrollo de esta aplicacion consistio en brindar una

aplicacion con una arquitectura escalable y la forma en qué se gestionan las bases de datos

juegan un rol muy importante en este objetivo. Por tales razones se eligi6 DynamoDB, sumado a

que al ser proporcionado por el mismo AWS permite integrarse con todos sus servicios

adicionales. Sin embargo, es importante tener en cuenta que la eleccién entre DynamoDB y

Firebase dependera de las necesidades especificas de cada proyecto y de las caracteristicas que

sean mas importantes para cada uno en términos de escalabilidad, funcionalidades, integracion y

costos.



Modelado de la base de datos
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A continuacion, se muestra el disefio de la base de datos no relacional que se utilizd para

este proyecto en la ilustracion 3.7 y 3.8

Usuarios:

Articulos:

Clave Valor
“idUsuario” | {
“nombre” : “String”,
“email” : “String”,
“contrasefa”: “String”
[lustracion 3.7 Usuarios
Clave Valor
“codigoBarras” | {

“descripcion”: “String”,

“categoria” : “String”,

“marca”  : “String”,

“existencia”’ : “number”,

“stockMin” : “number”,

“stockMax’’: “number”,

“imagen” : “String”




llustracion 3.8 Articulos

Implementacion En La Nube
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Para el despliegue de la aplicacion en la nube se analizaron las alternativas existentes en

el mercado. Dentro de las principales alternativas se encontraron Azure de Microsoft, Google

Cloud de Google y AWS de Amazon.

En la ilustracion 3.9 se muestra una tabla comparativa entre Azure, Google Cloud y AWS

Caracteristica

Azure

Google Cloud

AWS

Disponibilidad global

Disponible en mas de

Disponible en mas de

Disponible en mas de

140 paises con 60 200 paises con 24 245 paises con 80
regiones regiones zonas de
disponibilidad
Escalabilidad Permite escalar Permite escalar Permite escalar
vertical y vertical y vertical y
horizontalmente horizontalmente horizontalmente
Integracion Fécil integracion con | Facil integracion con | Fécil integracion con

herramientas y
plataformas de
Microsoft, como

Visual Studio

herramientas y
plataformas de
Google, como

Firebase

herramientas y
plataformas de

Amazon, como AWS

Amplify




54

Almacenamiento

Ofrece
almacenamiento en la
nube, bases de datos,
almacenamiento de

archivos y objetos

Ofrece
almacenamiento en la
nube, bases de datos,
almacenamiento de

archivos y objetos

Ofrece
almacenamiento en la
nube, bases de datos,
almacenamiento de

archivos y objetos

Servicios de

autenticacion

Ofrece Azure Active

Directory

Ofrece Firebase

Authentication

Ofrece Amazon

Cognito

Precios

Ofrece precios
competitivos y planes
gratuitos para

desarrolladores

Ofrece precios
competitivos y planes
gratuitos para

desarrolladores

Ofrece precios
competitivos y planes
gratuitos para

desarrolladores

llustracion 3.9 Comparativa entre Azure, Google Cloud y AWS

Para la implementacién de la aplicacion de control de inventario se eligi6 trabajar con la

nube AWS de Amazon. Una de las principales razones para tomar esa eleccion se debe a que

AWS cuenta con:

Escalabilidad

La escalabilidad se refiere a la capacidad de aumentar o disminuir los recursos

informaticos en funcién de la demanda. AWS permite la escalabilidad horizontal y vertical, lo

que significa que se pueden agregar mas instancias de servidores o aumentar la capacidad de
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procesamiento en una sola instancia, segun sea necesario. (Amazon, Consideraciones sobre el

disefio, s.f.)

Elasticidad

La elasticidad se refiere a la capacidad de ajustar los recursos informaticos de manera
automatica y dinamica en funcion de la demanda. Por ejemplo, si una aplicacion experimenta un
aumento repentino en el trafico, la elasticidad permitird que AWS aumente automaticamente la
capacidad de procesamiento y la memoria disponible para satisfacer esa demanda adicional.

(Amazon, Consideraciones sobre el disefio, s.f.)

Seguridad
AWS proporciona diversas capas de seguridad para proteger sus servicios y datos.

Algunas de las medidas de seguridad que ofrece son:

e Acceso seguro: AWS proporciona medidas de seguridad para el acceso a la consola de
administracién, como autenticacion multifactor (MFA) y politicas de contrasefias
seguras. Ademas, se pueden configurar politicas de acceso y permisos detallados para los
usuarios y recursos.

e Proteccion de la red: AWS ofrece diversas herramientas y servicios para proteger la red,
como la creacion de grupos de seguridad, la configuracién de reglas de firewall y la
utilizacién de Amazon Virtual Private Cloud (VPC).

e Proteccidon de datos: AWS ofrece herramientas y servicios para proteger los datos, como
la encriptacion de datos en transito y en reposo, y la utilizacion de Amazon S3 para el

almacenamiento de datos.
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Cumplimiento y certificaciones: AWS cumple con una amplia variedad de estandares y
certificaciones de seguridad, como PCI DSS, HIPAA, 1SO 27001, SOC 1/2/3, y muchos
otros.

Monitoreo y registro de actividad: AWS proporciona herramientas y servicios para el
monitoreo y registro de actividad, como Amazon CloudWatch, AWS CloudTrail y AWS

Config. (Amazon. s.f)

AWS IAM (ldentity and Access Management): es un servicio proporcionado por AWS
para administrar y asegurar el acceso a los recursos y servicios de AWS. 1AM permite
configurar y administrar usuarios y grupos de AWS para controlar el acceso a traves de
politicas y permisos. Las politicas de IAM definen las acciones que estan permitidas o
denegadas en los recursos de AWS. Estas politicas pueden ser aplicadas a usuarios,
grupos, o roles. Ademas, |AM se puede utilizar para habilitar la autenticacién de
multiples factores (MFA) para las cuentas y usuarios, lo que agrega una capa adicional de

seguridad.

Almacenamiento Persistente.

El almacenamiento persistente en AWS se refiere a un tipo de almacenamiento de datos

que conserva los datos incluso después de que el dispositivo de almacenamiento o la instancia
que aloja los datos se apague o finalice. Esto contrasta con el almacenamiento temporal o

efimero, que pierde sus datos cuando se apaga el dispositivo o la instancia asociados.
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En AWS, el almacenamiento persistente se proporciona normalmente a través de varios
servicios como Amazon Elastic Block Store (EBS), Amazon Simple Storage Service (S3) y
Amazon Elastic File System (EFS). Estos servicios ofrecen opciones de almacenamiento
duraderas y escalables que pueden utilizarse para diversos tipos de cargas de trabajo, como el
almacenamiento de archivos, el almacenamiento de bases de datos y la entrega de contenido.

(Amazon, Consideraciones sobre el disefio, s.f.)

Tolerancia A Errores

La tolerancia a fallos en AWS se refiere a la capacidad de una aplicacion o servicio para
seguir funcionando incluso si uno o mas componentes del sistema fallan o experimentan un
error. Esto se consigue implementando mecanismos de redundancia y conmutacién por error que
pueden detectar y compensar automaticamente los fallos, como el uso de balanceadores de carga,

multiples zonas de disponibilidad y escalado automatizado.

La tolerancia a fallos es importante porque ayuda a garantizar una alta disponibilidad y
fiabilidad de las aplicaciones y servicios, minimiza el tiempo de inactividad y evita la pérdida o
corrupcion de datos. Es especialmente critica para aplicaciones de mision critica o alto
rendimiento que no pueden permitirse interrupciones o fallos. Al incorporar la tolerancia a
errores en su arquitectura, los usuarios de AWS pueden garantizar que sus aplicaciones sean

resistentes, escalables y altamente disponibles. (Amazon, Consideraciones sobre el disefio, s.f.)
Servicios De La Nube De AWS Que Utilizaron:

e DynamoDB

e Lambda Function



e API REST (API Gateway)
e Cognito

e S3

Diagrama de herramientas
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Con el objetivo de tener un panorama general sobre las herramientas que se utilizaron a

lo largo de este proyecto, en la ilustracion 3.10 se muestra un diagrama sobre el lenguaje de

programacion, framework, IDE y herramientas de computo en la nube que favorecieron el

desarrollo de este proyecto, ademas de la relacidn que existen entre todas estas herramientas.

& Dart %Flutter

[_i_l?(ﬂa

Cognito

Dd Visual Studio Code

== Windows

Herramientas de
desarrollo

Aplicacion

Lambda

function @
S3

AP| Gateway DynamoDB

Servicios de la nube

llustracion 3.10 Integracion de herramientas para el desarrollo



Propuesta General

CAPITULO 4: Disefio Y Desarrollo

Desarrollar una aplicacion mavil para control de inventario basada en la nube

implementando técnicas de cifrado y reconocimiento de codigos de barras lineales y

bidimensionales

Descripcién

En la ilustracion 4.1 se listan los mddulos de la aplicacion.

MODULO DESCRIPCION
Acrticulos Modulo que muestra los detalles de los articulos
registrados, con el fin de apoyar al usuario en la
administracion de sus articulos.
Registro de articulos Modulo que permite al usuario registrar los articulos

de un negocio. Al ingresar un articulo, el usuario

podra tener acceso a la informacion de este.

Stock

Madulo que muestra al usuario los movimientos de

los articulos: entradas y salidas.

lustracion 4.1 Modulos de la aplicacion
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Casos De Uso
La aplicacion movil de control de inventario consta de 6 casos de uso, mismos que se

describen en las ilustraciones 4.2, 4.3,4.4,45, 4.6y 4.7

La ilustracion 4.2 se describe el caso de uso del registro de usuario

Registro de usuario

Fecha de inicio: 13 de febrero de 2023

Fecha ultima modificacion: 15 de febrero de 2023

Version: 1.0
ID ucC-1
Actores Propietario

Precondiciones | NA

Postcondiciones | Obtener registro en la aplicacion

Escenario Principal:
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1. El usuario introduce su nombre, correo y
contrasefia

2. Se persisten los datos

Escenario Alternativo

NA

llustracion 4.2 Registro de usuario

En la ilustracion 4.3 se muestra el caso uso para el control de acceso a la aplicacion.

Control de acceso / inicio de sesiéon

Fecha de inicio: 15 de febrero de 2023

Fecha ultima modificacién: 17 de febrero de 2023

Version: 1.0
ID UC-2
Actores Propietario

Precondiciones | El usuario debe estar registrado

previamente
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Postcondiciones | El usuario ingresa a la aplicacion

Escenario Principal

1. El usuario introduce las claves de acceso
2. Se validan las claves

3. Elusuario ingresa a la aplicacién

Escenario Alternativo

Flujo alternativo al paso 2: claves invalidas

El sistema sefiala el error y rechaza la operacién

llustracion 4.3 Control de acceso

La ilustracién 4.4 se describe el caso de uso para agregar los articulos.

Agregar articulo

Fecha de inicio: 17 de febrero de 2023
Fecha ultima modificacion: 19 de febrero de 2023

Version: 1.0

ID uC-3
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Actores Propietario

Precondiciones | El usuario debe estar autenticado

Postcondiciones | Registrar un nuevo articulo

Escenario Principal

1. Elusuario ingresa los datos

2. Se persisten los datos

Escenario Alternativo

NA

llustracion 4.4 Agregar articulo

En la ilustracion 4.5 se muestra el caso de uso de la edicion de articulos.

Editar articulo

Fecha de inicio: 19 de febrero de 2023
Fecha ultima modificacion: 21 de febrero de 2023

Version: 1.0
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uc-4

Actores

Propietario

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado

Postcondiciones

Editar un articulo

Escenario Principal

1. El usuario busca el articulo a editar

2. El usuario modifica los datos

3. Se persisten los datos

Escenario Alternativo

NA

llustracion 4.5 Editar articulo
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En las ilustraciones 4.6 se presenta el caso de uso correspondiente al registro de entradas

de los articulos.

Registrar entrada de articulo




Fecha de inicio: 21 de febrero de 2023

Fecha ultima modificacién: 23 de febrero de 2023

Version: 1.0
ID UC-5
Actores Propietario

Precondicio | El usuario debe estar autenticado

nes

Postcondici | Registrar la entrada de mercancia

ones

Escenario Principal

1. El usuario busca el articulo a editar
2. El usuario modifica la existencia

3. Se persisten los datos

Escenario Alternativo

NA

Ilustracion 4.6 Registrar entrada de articulo
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Finalmente, en la ilustracidn 4.7 se muestra el caso de uso para el registro de salida de los

articulos.

Registrar salida de articulo

Fecha de inicio: 23 de febrero de 2023

Fecha ultima modificacién: 25 de febrero de 2023

Version: 1.0
ID UC-6
Actores Propietario

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado

Postcondiciones

Registrar la salida de mercancia

Escenario Principal

1. El usuario busca el articulo a editar

2. El usuario modifica los datos

3. Se persisten los datos

Escenario Alternativo




NA

llustracion 4.7 Registrar salida de articulo

Interfaces
En la imagen 4.8 se presentan capturas de la presentacion de la aplicacion, mejor

conocidas como onboarding.

V4n 1209 V4n 1209

Controla
tu

Administra tu

inventario e

J2

| . B
" -

iControla el inventario de tu negocio
desde un solo lugar! iOlvidate de realizar los inventarios
con lapiz y papel!

SKIP ® O C NEXT SKIP o @0 NEXT

llustracion 4.8 Onboarding de la aplicacion parte 1
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V4n 1211

Disminuye

las perdidas

ml
iControla tu inventario para disminuir
las pérdidas!

SKIP @ INICIAR

[lustracion 4.9 Onboarding de la aplicacion parte 2
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En la ilustracion 4.10 se muestra la pantalla de inicio de sesién y la del registro de usuario

V4nm 1217 Vd4h 1220

Correo electronico Nombre

correo@mail.com

Correo electronico
Contrasefia:
Contrasena ~
XXRXRERER K‘;)
Confirmar contrasena
Ingresar
Crear cuenta
¢ Eres nuevo? £ Ya eres usuario?
Registrate Inicia sesion

lustracion 4.10 Inicio de sesion y registro de usuario
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En la ilustracion 4.11 se muestra la forma en la que aparecen los articulos agregados, asi

como el contenido del menU de navegacion para acceder a los diferentes médulos.

V4n 1230 V4R 1230

= Lista de articulos Q Control de inventario Q

— Hola, Usuario Ejemplo

Sabritas 68g originales R | ey

Marca: Sabritas m [ Stock F@

Categoria: Botanas

Codigo de barras: 45387634344 P g
|- (*) Agregar articulo -

/ Editar articulo

[> salir

Escoba perico P-140

Marca: Perico B
Categoria: Jarcieria N .
Codigo de barras: 753951852 ‘

/ Eatar '

Sacapuntas metal

Marca: Genérica % &.
“9

Categoria: Papeleria
Codigo de barras: 654789321 NS

/ Editar articulo

llustracion 4.11 Lista de articulos
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En la ilustracion 4.12, se observan dos pantallas, la primera para agregar un nuevo

articulo y la segunda para realizar la edicion de este.

+ +
4 Agregar articulo & 4 Editar articulo &
2] Descripcion (2] Descripcion
Sabritas 68g originales
flarca Marca
Sabritas
Categoria Categoria
Botanas
Wi, Codigo de barras i, Codigo de barras
741852963
as Existencia en unidades Maximo stock
20
4 N Minimo stock
wvid 0 SIOCK
5
Minimo s

llustracion 4.12 Agregar y editar articulo



En la ilustracion 4.13, se muestran las ventanas correspondientes para realizar las

entradas y salidas de mercancia.

V4n 1240

4 Registrar entrada

Escoba perico P-140

Marca: Perico

Categoria: Jarcieria

Codigo de barras: 753951852
Unidades actuales: 13

[> Cantidad

V4nm 1235

4 Registrar salida

Sabritas 68g originales

Marca: Sabritas

Categoria: Botanas

Codigo de barras: 45387634344
Unidades actuales: 10

llustracion 4.13 Registro de entrada y salida de articulos
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En la ilustracion 4.14, se muestra el stock de los articulos, que consta de la existencia del

articulo y los botones correspondientes para realizar la entrada o salida de mercancia.

=  Stock Q

: x L]
Sabritas 68g originales P

Existencia: 8 unidades s *

Escoba perico P-140

Existencia: 18 unidades w
I
- KB

Sacapuntas \

Existencia: 9 unidades

llustracion 4.14 Stock de articulos
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Diagrama de funcionamiento de la aplicacion movil

A fin de contar con una visualizacion més clara y concisa, en la ilustracion 4.15 se

muestra un diagrama sobre el funcionamiento de la aplicacion de control de inventario.

e

Modem

v
"
|
|
| |
"
|

Amazon Cognito

Usuario y contrasefia

Datos del articulo

1010001101011¢
010110101000
0100011010114

—.’
A
Cifrado de la
informacion

Almacenamiento

llustracion 4.15 Funcionamiento de la aplicacion

CAPITULO 5: Pruebas Y Resultados

f\ﬁ
C .2
L 4

b
Control de
inventario

_»
Encuestas

A fin de conocer mas al publico objetivo, se realizaron encuestas a un grupo seleccionado

de 10 microempresarios. Las encuestas consistian en saber con qué sistema operativo y version



funcionan sus dispositivos moviles, ademés de conocer su edad. Los resultados obtenidos se

muestran en las siguientes graficas

Encuesta 1: ;Con qué sistema operativo funciona tu dispositivo mévil?
Android: 7

i0S: 3

Otro: 0

Los resultados se visualizan en la ilustracién 5.1

Sistema operativo movil

W Android mI10S

[lustracién 5.1 Sistema operativo movil

Encuesta 2 ;Con qué version de Android funciona tu dispositivo mévil?

8 0 anteriores:
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9:2

10: 1

11: 3

12: 0

13:1

Los resultados se visualizan en la ilustracién 5.2

VERSION DE ANDROID

Android 13
6%

Android 11
19%

8 o anteriores
56%

Android 9
13%

llustracion 5.2 Versién de Android

Encuesta 3 ;Con qué version de iOS funciona tu dispositivo mévil?

14 o anteriores: 0

15: 0

16: 3
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Los resultados se visualizan en la ilustracién 5.3

Version de 10S

B 14 o anteriores WI0S15 mIOS16

llustracion 5.3 Versién de 10S

Encuesta 4 ; Tienes acceso a wifi?

Si: 9

No: 1

Los resultados se visualizan en la ilustracién 5.4
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Acceso a internet

llustracion 5.4 Acceso a internet

Encuesta 5 ¢ Tienes contratado algin paquete de datos mdviles?

Si: 8

No: 2

Los resultados se visualizan en la ilustracién 5.5

W Si

m No
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Datos moviles

W Si

® No

llustracion 5.5 Datos moviles

Encuesta 6 ¢Cual es el rango de tu edad?

Entre 18y 27: 3

28y 37:3

38y47:3

Maés de 48: 1

Los resultados se visualizan en la ilustracién 5.6
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Rango de edad

= Entre 18 y 27 = Entre 28 y37 = entre 38y 47 Mas de 48

llustracion 5.6 Rango de edad

Liberacion - Fase Beta

Con la finalidad de obtener resultados, se procedié a liberar una fase beta de la aplicacion
destinada a la realizacion de pruebas. Estas pruebas se realizaron con el mismo grupo de
microempresarios, esto con el fin de obtener datos referentes a fallas, vulnerabilidades,

incongruencias y mejoras que se deberan desarrollar para garantizar la calidad de la aplicacion.

Una buena préctica de programacion consiste en realizar pruebas de una aplicacion en
diferentes entornos de trabajo con el objetivo de comprobar su disponibilidad para la mayoria de
los usuarios de un publico objetivo. En este caso se realizaron pruebas de funcionalidad en

dispositivos moviles con sistema operativo Android y iOS.
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Disponibilidad en el sistema operativo Android

La aplicacion movil que se desarrollé para el control de inventario fue probada en
distintos dispositivos moviles y versiones de Android. El objetivo consistia en asegurar su
disponibilidad para diferentes versiones de Android; especificamente desde Android 9 hasta
Android 13, ya que, de acuerdo con las encuestas, estas son las versiones mas utilizadas. Desde

luego que la aplicacién mavil resulté funcional en estos dispositivos.

Disponibilidad en el sistema operativo iOS

Con respecto a dispositivos madviles con sistemas operativos iOS, el resultado también
fue exitoso. La aplicacidn se ejecutd en dispositivos con la version 16 de iOS sin presentar
problemas. Debido a que ningan usuario del pablico objetivo contaba con una version iOS
inferior a 16, se buscé de manera externa un dispositivo con una version 14 de iOS; el resultado

también fue célebre, se ejecutd de manera exitosa en este dispositivo.

Simplificando La Integracion: Las Ventajas De Usar DART

Debido a que se utilizaron bibliotecas y APIs (interfaz de programacion de aplicaciones,
por sus siglas en inglés) que son compatibles con las versiones mas recientes de Android y iOS,
se logroé la disponibilidad con todos los dispositivos utilizados por nuestro publico objetivo. Dart
es una herramienta que permitio lograr este objetivo gracias a la tecnologia de compilacion del
cddigo fuente a cddigo nativo permitiendo la ejecucion del mismo codigo fuente en dispositivos

tanto Android como iOS.
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Seguridad de la aplicacion

Una de los mayores beneficios de alojar la aplicacion en nube de AWS, es la seguridad
que provee en cada una de sus capas, puesto que, como se menciond en anteriores capitulos,
AWS implementa amplias medidas de seguridad para la proteccion de datos de los usuarios, sin
olvidar también la importancia de que nosotros como usuarios implementemos las medidas de
seguridad necesarias haciendo uso de la autenticacion multifactor, o en su caso, configurar las

politicas de acceso necesarias para todos los usuarios y los recursos que se estan utilizando.

CONCLUSIONES

Dart Y Flutter: Las Estrellas En Este Proyecto

Haber decidido realizar esta aplicacion movil con el lenguaje de programacion Dart y el
framework Flutter fue una de las mejores elecciones que se tomaron en este proyecto. Sus
caracteristicas permitieron desarrollar una aplicacion robusta y de calidad en tan poco tiempo.

Dentro de las principales caracteristicas a resaltar se encuentran:

Multiplataforma

Dart es un lenguaje de programacion que se puede utilizar en diferentes plataformas, y
gracias a su compilador, es posible compilar el mismo cédigo fuente para diferentes plataformas.
Para el desarrollo mdvil es altamente recomendable utilizar Flutter. Flutter es un framework
basado en Dart que permite crear aplicaciones moviles nativas para iOS y Android. Flutter
proporciona una capa de abstraccion sobre la plataforma subyacente, 1o que permite que el
cddigo escrito en Dart se ejecute en diferentes plataformas. Ademas, Flutter también puede

compilar aplicaciones web y de escritorio a través de su capacidad de renderizar widgets en
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HTML y otros sistemas de Ul (interfaz de usuario, por sus siglas en inglés). En otras palabras,
Dart y Flutter permite a los desarrolladores escribir una unica base de codigo fuente y compilarla

para su ejecucion en diferentes plataformas.

Tecnologia De Compilacién

La tecnologia del compilador de Dart permite ejecutar el codigo de distintas formas:

e Plataforma nativa: Para las aplicaciones dirigidas a dispositivos moviles y de
escritorio, Dart incluye tanto una Dart VM (méaquina virtual, por sus siglas en
inglés) con compilacion just-in-time (JIT) como un compilador ahead-of-time

(AOT) para producir cédigo maquina.

Con JIT, el codigo fuente de Dart se puede ejecutar en tiempo de
ejecucidn en dispositivos Android e i0S. Por otro lado, con AOT, se compila el
cddigo fuente de Dart a codigo nativo para un sistema operativo especifico, lo que
permite la ejecucion del mismo codigo en dispositivos Android e iOS con

diferentes arquitecturas de CPU.

e Plataforma web: Para aplicaciones destinadas a la web, Dart puede compilar con

fines de desarrollo o produccién. Su compilador web traduce Dart a JavaScript.

En la ilustracion 6.1 podemos ver una representacion grafica sobre cémo trabajar Dart en

las plataformas.



Development toolchain
Fast incremental compilation

Stateful hot reload

= QJ0 0O B

ARM32 ARMé4 x86_64 JavaScript

Dart Native Dart Web

llustracion 6.1 Dart: The platforms ( (Dart.dev, s.f.)).

Productividad
Dart esta disefiado para ser un lenguaje altamente productivo para la creacion de
aplicaciones de alto rendimiento. Presenta una sintaxis clara y concisa, lo que facilita su

aprendizaje y uso.

Flexibilidad
Dart se puede utilizar para una gran variedad de aplicaciones, desde pequefios scripts
hasta aplicaciones a gran escala. Puede utilizarse para crear aplicaciones web, méviles y de

escritorio.
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Recarga En Caliente
Dart soporta la recarga en caliente, lo que permite a los desarrolladores hacer cambios en

su codigo y ver esos cambios inmediatamente sin tener que reiniciar la aplicacion.

Rendimiento
Dart esta disefiado para ser rapido, con caracteristicas como la compilacion ahead-of-time

(AOT) y la compilacion just-in-time (JIT) que ayudan a optimizar el rendimiento.

Herramientas Y Bibliotecas
Dart cuenta con un enriquecido conjunto de herramientas y bibliotecas, incluyendo un
gestor de paquetes, y una amplia gama de bibliotecas de terceros que hacen gue sea facil

construir aplicaciones complejas.

Tipado Fuerte
Dart es un lenguaje fuertemente tipado, lo que ayuda a detectar errores en tiempo de

compilacion en lugar de en tiempo de ejecucion, dando lugar a un codigo mas fiable y robusto.

En general, las ventajas de Dart lo convierten en un fuerte competidor para la creacion de

aplicaciones web y moviles modernas.
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La Nube Como Catalizador De Las Aplicaciones Mdviles

La nube ha brindado varios beneficios a la sociedad en general. Desde el acceso a
aplicaciones de uso diario como las mensajerias instantaneas, plataformas educativas y de
colaboracion, y hasta aquellas que ofrecen servicios en linea de entretenimiento, todo desde la
comodidad de un dispositivo movil. Esto ha sido posible gracias a que ya no es necesario contar
con hardware y softwares costosos para acceder a estos servicios mencionados. La nube fue un
catalizador para que los usuarios finales recibieran aplicaciones innovadoras y de calidad a un

costo muy bajo, e incluso gratuitas.

Alojar una aplicacion movil en la nube tiene beneficios tanto para el usuario final como
para quienes desarrollan la aplicacion. En términos de programacion, “alojar” una aplicacion en
la nube se refiere a desplegar la aplicacion en un servidor remoto que se ejecuta en un centro de
datos de un proveedor de servicios en la nube, y luego acceder a ella a través de Internet
utilizando una conexion segura. Esto permite a los usuarios acceder a la aplicacion desde
cualquier lugar y en cualquier momento sin tener que preocuparse por la infraestructura

subyacente necesaria para alojar la aplicacion.

Actualmente, la mayoria de las aplicaciones mdviles se alojan en algln proveedor de
servicios en la nube, puesto que esta tecnologia brinda la escalabilidad necesaria para satisfacer
las demandas cambiantes; la rentabilidad de pagar solo por los recursos que se utilizan; medidas
de seguridad mas avanzadas y altamente sofisticadas; y un ahorro de costos tomando en cuenta
que la nube puede ser mas econdmica que los servidores fisicos, ya que no requiere la compra de

hardware, software y licencias.



Aplicaciones Moviles Y Sus Beneficios

Las aplicaciones moviles son herramientas digitales que los microempresarios pueden
aprovechar en beneficio de sus negocios. Gracias a estas herramientas pueden mejorar la
eficiencia y la productividad al permitirles automatizar tareas y procesos, como la gestion de
inventario, el seguimiento de ventas y el manejo de la contabilidad. Esto puede ayudar a los
microempresarios a ahorrar tiempo y recursos, lo que puede ser especialmente valioso en un

entorno comercial tan competitivo.

Dado el creciente numero de usuarios de dispositivos moviles en México y la creciente
demanda de soluciones digitales, el desarrollo de aplicaciones moviles resulta ser crucial para
quién desea obtener un beneficio mutuo en pro de los microempresarios que buscan agilizar,

automatizar y hacer crecer su negocio.

Por si fuera poco, los usuarios finales o los clientes de los microempresarios también
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resultan ser ampliamente beneficiados con el desarrollo y mejoras de estas herramientas. Recibir

una atencion rapida y de calidad hoy en dia es posible gracias a la automatizacién de estos
procesos. Maquinas de auto cobro, comercio electronico, tiendas futuristas con realidad

aumentada... Se espera un futuro tecnoldgico muy interesante.

TRABAJO FUTURO

Disponibilidad En Play Store Y App Store
Con el objetivo de tener un mayor alcance y visibilidad, se tiene como trabajo futuro

publicar la aplicacién de control de inventario en las plataformas de aplicaciones Play store y
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App store. De esta manera la aplicacion aumenta la visibilidad y cantidad de usuarios potenciales

que puedan descargarla para su uso.

Con Play Store y App Store se mejora la experiencia de usuario, ya que se les
proporciona un proceso de instalacion seguro y facil. Cabe recalcar que estas tiendas también
tienen requisitos y estandares de calidad para las aplicaciones, lo que significa que las

aplicaciones publicadas en ellas tienden a ser mas estables y seguras.

Adicionalmente, Play Store y App Store proporcionan herramientas de actualizacion y
mantenimiento para las aplicaciones, de esta manera los usuarios reciben notificaciones cuando

hay actualizaciones disponibles y pueden descargarlas con mayor facilidad.

Implementacion De Inteligencia Artificial Y Machine Learning
La implementacion de la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico (Machine

Learning) en la aplicacion de control de inventario proporciona varios beneficios, tales como:

e Prediccion de la demanda
e Mejora de la experiencia del cliente
e Optimizacion del inventario

e Reduccioén de errores humanos

Para la implementacion de la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico se
requerird de la recopilacion y limpieza de datos; seleccion de un algoritmo adecuado; entrenar al

modelo; integrar el modelo en la aplicacion; y, evaluar y mejorar el modelo.
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En general, la implementacion de la inteligencia artificial y el aprendizaje automaético en
la aplicacion de control de inventario puede ayudar a los microempresarios a tomar mejores
decisiones de abastecimiento y reducir el riesgo de sobreproduccién o subproduccion del

inventario.
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