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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil
multiplataforma en la boutique Nicoleth de la ciudad de Riobamba, para realizar el control
de inventario que permita llevar acabo un control de sus ingresos y egresos de productos,
estableciendo un orden detallado por su valor e importancia.

Para el desarrollo de la aplicacion movil multiplataforma, se utiliz6 Xamarin debido a que
nos permite compartir cddigo vy la interfaz de usuario entre plataformas ademas de obtener
una aplicacion moderna y con un buen rendimiento para los sistemas operativos méviles
Android y i0S. Ademas, se utilizé la metodologia a4gil SCRUM la cual cuenta con cinco
etapas para la produccion de la aplicacion. Por otra parte, mediante la norma ISO/IEC 25010
se realizo la evaluacién del rendimiento de la aplicacion mavil, utilizando la caracteristica
eficiencia de desempefio la cual consta de ciertas subcaracteristicas como: comportamiento
temporal y utilizacion de recursos. Para las pruebas de rendimiento de la aplicacion movil
se utilizo el software Apache JMeter en la cual se realiz6 simulaciones con peticiones en
tiempo real, esto sé lo hizo para un dispositivo Android y iOS.

Con los resultados obtenidos mediante la aplicacion de la norma se pudo evidenciar que el
rendimiento de la aplicacion es optimo, obteniendo calificaciones de 8,43 para Android y
8,48 en 10S, con lo cual se pudo verificar que resulta eficaz el uso de la aplicacién al
momento de realizar el proceso de control de inventario, logrando también la compatibilidad
para Android y i0S.

Palabras claves: Aplicaciones maéviles, Aplicaciones moviles multiplataforma, Xamarin,

Control de inventarios, Scrum.



ABSTRACT

This current research project has as the main objective to develop a mobile multiplatform
app at the Nicoleth Boutique in Riobamba, to do the stocktaking control, which is very
important and fundamental in a commercial organization since it allows to carry out a control
of its incomes and expenses of the supplies and products setting a detailed order because of

its value and importance.

For the mobile multiplatform app, it was used Xamarin, due to, it permits to share codes and
share the user interface between platforms besides that, to obtain a modern application and
with a high performance for the mobile operating system Android and i0OS. Additionally, it
was used the SCRUM methodology which consists of five stages, maintaining an agile and
collaborative work for the application production. On the other hand, through the rule
ISO/IEC 25010 an evaluation of the mobile app performance was carried out, using the
efficient characteristic which consist on certain sub characteristics like: temporal behavior
and utilization resources. For the performance test the mobile app it was used the Apache
JMeter software in which some simulations with repetitions were done in real time, it was

developed for Android and 10S devices.

With the obtained results, through the rule app we could make evident that the app
performance is excellent, obtaining grades like 8,43 for Android and 8,48 with 10S, for that
we could verify that results effective the use of the application at the moment to realize the

control process of the stocktaking, achieving also the compatibility for Android y iOS.

Key words: mobile applications, mobile multiplatform application, Xamarian, Stocktaking

control, Scrum

Reviewed by:

Lic. Andrea Rivera
ENGLISH PROFESSOR
C.C 0604464008



INTRODUCCION

Actividades que en un tiempo atras solian realizarse utilizando una computadora, en la
actualidad se llevan a cabo desde los dispositivos moviles. El desarrollo de aplicaciones
para dispositivos moviles es un campo en constante evolucion con gran interés
economico y cientifico (Delia, 2017). Una de las dificultades al desarrollar aplicaciones
para moviles es la diversidad de dispositivos y sistemas operativos, teniéndose que
construir una version diferente para cada caso en un lenguaje y una herramienta diferente.
El desarrollo multiplataforma se centra en la reutilizacion de cddigo, compartiendo la
misma codificacién entre las versiones para las distintas plataformas, es el proceso que
crea una aplicacion en un lenguaje de programacion que facilita su exportacion y
visualizacion en cualquier tipo de dispositivo (Delia et al., 2014).

Segun Johnson et al. (2022), Xamarin es una plataforma de cddigo abierto para el
desarrollo de aplicaciones mdviles multiplataforma con rendimiento comprobado para
Android, i0OS y Windows .NET, ademas permite a los desarrolladores compartir un
promedio del 90% de la aplicacion entre plataformas.

Por otra parte, el control de inventarios es de gran utilidad dentro de las organizaciones,
permite conservar un control de ingresos, consumo y comercializacion de insumos o
productos, estableciendo un orden detallado por su valor e importancia, generando un
alcance positivo en la rentabilidad de las empresas (Arroba et al., 2018).

En este contexto, en la microempresa Nicoleth ubicada en la ciudad de Riobamba, el
control de inventario es realizado de forma manual ocasionando errores que impiden una
correcta observacion, comprobacién y verificacion del inventario, ademéas en el
escenario se maneja diferentes dispositivos con distintos sistemas operativos moviles.
Por lo tanto, el desarrollo e implementacion de una aplicacion movil multiplataforma
utilizando Xamarin permite a la microempresa Nicoleth realizar un control eficiente de
su inventario manteniendo el correcto balance de existencias en su almacén.

La estructura del documento presenta la siguiente forma: El capitulo | describe el
planteamiento del problema, formulacion del problema y objetivos, el capitulo Il
desarrolla el marco tedrico que permite conocer los conceptos relacionados con
aplicaciones moviles, aplicaciones moviles multiplataforma, control de inventarios,
Xamarin, norma ISO/IEC 25010, el capitulo 1l indica la metodologia usada, en el
capitulo 1V se representan los resultados de la evaluacion de la eficiencia de desempefio
de la aplicacion movil multiplataforma utilizando el criterio comportamiento temporal y
utilizacion de recursos de la norma ISO/IEC 25010, y finalmente en el capitulo V se
presenta las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO I.
1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Problemay Justificacion

El internet, los teléfonos inteligentes, las aplicaciones moviles y la nueva forma de
comunicarnos han cambiado la manera en que vivimos, en América Latina nueve de cada
diez personas utilizan un teléfono inteligente segln datos recabados por la segunda edicion
del estudio IMS Mobile en Latam, 81% de la poblacidn utiliza el sistema operativo Android,
mientras que iOS tiene un impacto menor con 17% (Lazcano et al., 2019).

Es necesario resaltar que el uso de aplicaciones mdviles actualmente es indispensable en el
Ecuador, esta tendencia crece en el pais y a escala global de la mano del desarrollo de
aplicaciones moviles y de la insercion de los teléfonos inteligentes. Segun el Instituto
Nacional de Estadisticas y Censos (INEC) revelo que hasta mayo de 2019 se contaron 1 261
944 de ecuatorianos que contaban con un smartphone (Grupo El Comercio, 2019).

En este contexto, el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles es cada vez
indispensable para cualquier empresa u organizacion, debido a que las aplicaciones méviles
son utilizadas en distintas areas tales como la educacion, salud, industria, finanzas, etc. Al
hacer uso de estos aplicativos, los usuarios tienen diversas funciones permitiéndoles realizar
trabajos mas eficientes.

Resulta innegable que el impacto de las aplicaciones multiplataforma esta creciendo
incesantemente en el mundo de las aplicaciones moviles. Cada vez aparecen mas framework
de desarrollo capaces de facilitar la creacién de un Unico aplicativo que pueda ser usado por
los principales sistemas operativos moviles, haciendo frente a los ya tradicionales desarrollos
nativos (Ferrer Sanz, 2021).

Por lo expuesto Xamarin es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma contiene codificacion que puede ser reutilizable en un 90% para los sistemas
de i0OS y Android (Johnson et al., 2022).

Por otra parte, Arroba et al. (2018) mencionan que “el control de inventarios es el corazon
de cualquier compafiia que compra y vende bienes o servicios; por lo tanto, la importancia
de un manejo de inventario adecuado permite obtener mejores resultados financieros”.

El inventario al ser gestionado de forma manual aumenta la probabilidad de cometer errores
humanos como: perdida de productos, exceso de existencias, problemas de stock, datos
inexactos, seguimientos inconsistentes. Esto ocurre cuando las empresas se acostumbran a
los viejos métodos de hacerlo todo uno mismo creyendo que la percepcion humana es mas
confiable, pero lo cierto es que no es mas que un pensamiento prejuicioso con respecto a la
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ayuda tecnoldgica. Actualmente una de las probleméticas que presenta la microempresa
Nicoleth de la ciudad de Riobamba, es que no usa nuevas tecnologias para realizar un
correcto control de su inventario.

Por lo antes mencionado la investigacion planteo desarrollar una aplicacion movil
multiplataforma utilizando Xamarin para mejorar los procesos de: ingreso de los articulos,
la salida de los articulos con su debido proceso de extraccion del inventario al ser vendidos,
busqueda de la existencia de los articulos, y notificaciones sobre el abastecimiento del stock.

1.2 Formulacioén del Problema

¢Cémo la aplicacion mdvil multiplataforma mejorara el control del inventario en la
microempresa Nicoleth de la ciudad de Riobamba?

1.3 Objetivos
1.3.1 Obijetivo general

« Desarrollar una aplicacion mévil multiplataforma para el control de inventario
en la boutique Nicoleth utilizando la plataforma Xamarin.

1.3.2 Objetivos especificos

e Analizar la plataforma Xamarin para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma.

e Implementar la aplicacion moévil multiplataforma utilizando la plataforma
Xamarin.

e Evaluar la eficiencia de desempefio de la aplicacion movil multiplataforma con
la norma ISO/IEC 25010 utilizando el criterio utilizacion de recursos.
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CAPITULO ILI.
2. MARCO TEORICO.

2.1 Aplicaciones mdviles

Las aplicaciones moviles son programas informaticos o software instalado en dispositivos
moviles que permiten una gama amplia de usos y funcionalidades, incluidos el teléfono, el
video, la mdasica, la television y servicios de internet. En un principio las apps se
desarrollaron como herramientas de trabajo que ofrecian informacion general, como el
calendario o correo electronico. Con el paso del tiempo se ha incrementado rapidamente el
desarrollo y variabilidad gracias a nuevas tecnologias logrando obtener apps de pago y
gratuitas (Pérez et al., 2019).

“Las aplicaciones moéviles son una tendencia para las generaciones digitales pues estas se
han popularizado porque funcionan como herramientas para realizar tareas de todo tipo y asi
facilitar las actividades de quienes las usan” (Garcia & Céaceres, 2019). En la tabla 1 se
observa una comparativa entre los sistemas operativos moviles.

Tabla 1 Comparativa de los sistemas operativos moviles.

Slstemg Tipo de SO Lenguaje . de Kernel Estandar Tienda
Operativo Programacion Soportado

. . . . GSM,
Android Abierto Java, Kotlin Linux CDMA 4G Play Store
. Objective C, GSM,
i0S Cerrado Swift 0OS X CDMA. 4G App Store
Windows Cerrado c Windows GSM, Microsoft
Phone NT CDMA, 4G Store

Fuente. elaboracion propia.

Los sistemas operativos mdviles son responsables de definir y identificar funciones y
caracteristicas de los dispositivos maviles, incluidos la sincronizacion de aplicaciones,
correo electrénico, mensajes de texto, la rueda de control y el teclado (techopedia, 2022).

2.1.1 Android
Este sistema operativo esta basado en Linux para teléfonos mdviles, ademas utilizan este
sistema tablets, reproductores de musica, netbooks e incluso PC’s. Android permite

programar en un entorno de Java aplicaciones sobre Dalvik; una variacion de la maquina de
Java con compilacion en tiempo de ejecucion.
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La gran diferencia de android con otros sistemas operativos es que cualquier persona que
tenga conocimientos acerca de programacion puede crear widgets, aplicaciones o modificar
el mismo sistema operativo, esto gracias a que su codigo es libre. Por lo tanto teniendo
conocimientos en en lenguaje Java, va ser sencillo comenzar a programar en esta plataforma.
(Baez et al., 2019).

2.1.2 i0OS

Este sistema fue lanzado por Apple y su nombre proviene de iPhoneOS que quiere decir
iPhone Operative System en inglés. Este sistema es cerrado quiere decir que solo se puede
utilizar en dispositivos de la marca Apple. La diferencia que este sistema presenta respecto
a Android es que en este sistema se puede instalar en una amplia gama de telefonos de todas
las marcas, a diferencia de iOS que es un sistema cerrado y de uso exclusivo para dispositivos
de la marca (Rocio, 2023).

2.2 Aplicaciones moviles multiplataforma

Una aplicacion movil multiplataforma estd disefiada para funcionar en muchos sistemas
moviles. Estas aplicaciones suelen crearse utilizando tecnologias que proporcionan una capa
adicional de abstraccion por encima de la API del sistema, uniforme para cada plataforma
(Grzmil etal., 2017). Latabla 2 nos muestra herramientas para el desarrollo multiplataforma
y sus caracteristicas principales.
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Tabla 2 Herramientas para el desarrollo multiplataforma.

Herramienta

Creado

Caracteristicas Principales

e Xamarin

Xamarin es
el framework
desarrollado
por
Microsoft

Cuenta con enlaces completos para los SDK,
ademas proporciona durante el desarrollo y
el tiempo de compilacion una solida
comprobacion de tipos, y genera menos
errores en tiempo de ejecucion y nos brinda
aplicaciones de mayor calidad.

Ofrece interoperabilidad con Objective C,
Java, y C++, permite utilizar un extensa
variedad de Cddigo de terceros y unir
bibliotecas nativas de Java y Objective,
mediante una sintaxis declarativa.

Construcciones de lenguaje moderno: Se
escriben en C#, caracteristicas de lenguaje
dinamico, construcciones funcionales como
lambdas, LINQ, caracteristicas de
programacion en paralelo, genéricos y
mucho mas.

Biblioteca de clases base (BCL) sélida: El
cédigo de C# existente se puede compilar
para usarlo en una aplicacién, lo que
proporciona acceso a miles de bibliotecas
que agregan funcionalidad mas alla de la
BCL.

Presenta un entorno de desarrollo integrado
(IDE), esto incluye sistema de
administracion de soluciones y proyectos
culminacién automética de codigo, un
control para el codigo fuente que viene
integrado, etc.
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> lonic

v" React
Native

o Flutter

Fue creado
en 2013 por
Drifty Co.

Fue creado
por
Facebook

Este
framework
ha sido
desarrollado
por Google

Se puede escribir aplicaciones para Android,
I0S y Windows Phone que compartan
codigo hasta un 90%, gracias a esto se
reduce el tiempo de salida al mercado y el
costo de desarrollo para dispositivos
moviles.

Independiente de la plataforma ofrece un
aspecto parecido a una aplicacion nativa,
podré determinar la plataforma en la que
esta trabajando, basandose en CSS.

Ofrece compatibilidad entre plataformas
con un desarrollo de aplicaciones veloz y
agil que reduce tiempo y esfuerzo para
desarrollar aplicaciones.

Cuenta con cualidades de AngularJS esto
debido a que el framework se basa en
AngularJS, utilizando la mayoria de las
funcionalidades, lo cual ayuda a
desarrolladores a crear aplicaciones web y
moviles atractivas con variedad de
caracteristicas.

Los desarrolladores no necesitan mantener
dos cddigos separados haciendo el proceso
mas sencillo.

Los desarrolladores pueden reutilizar el
codigo escrito para una plataforma mientras
crean la aplicacion para otra.

Ayuda a que los desarrolladores tengan una
experiencia nativa a la hora de crear
aplicaciones moviles esto lo hace
resolviendo problemas que puedan surgir
como el desplazamiento, la navegacion, las
fuentes, los iconos, etc.

Permite a los desarrolladores disefiar y
desarrollar aplicaciones con facilidad ya que
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reducen el tiempo total de desarrollo de la
aplicacion.

o Ayudaa losdesarrolladores a crear y disefiar
interfaces de usuario intuitivas.

Fuente. Elaboracion Propia

2.3 Xamarin

Segun, Grosso (2021) es una herramienta muy util y utilizada por los desarrolladores de
aplicaciones mdviles. Esta herramienta permite a los desarrolladores escribir su app en
lenguaje C# y que el mismo cddigo sea traducido para su ejecucion en iOS, Android y
Windows Phone.

2.3.1 Xamarin Forms

Xamarin.Forms es un marco de interfaz de usuario de cédigo abierto ademas permite a los
desarrolladores crear aplicaciones Xamarin.Android, Xamarin.iOS y Windows a partir de
una Unica base de cddigo compartida, se puede crear interfaces de usuario en XAML con
codigo subyacente en C#. Estas interfaces se representan como controles nativos de alto
rendimiento en cada plataforma (Microsoft, 2021). En la figura 1 se muestra la arquitectura
general de una aplicacion Xamarin multiplataforma.

* Android Native Contrals ‘ i05 Native Controls

Xamarin.Forms Platform Renderer Xamarin.Farms Platform Renderer

Figura 1 Arquitectura general de una aplicacion Xamarin multiplataforma.

Fuente: Elaborado por (Microsoft, 2022).
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Material Visual

Xamarin Forms Material Visual se utiliza para aplicar reglas de disefio de material a las
aplicaciones de Xamarin.Forms. Utiliza la propiedad Visual para aplicar selectivamente
representadores personalizados a la interfaz de usuario, lo que da como resultado una
aplicacion con un aspecto similar en iOS y Android (Microsoft, 2021). A continuacién, en
la tabla 3 se muestra controles que admite material visual.
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Tabla 3 Controles de Xamarin Forms Material Visual.

Controles de Material Visual

Descripcion

ActivityIndicator

Button
ProgressBar
DatePicker

Editor

Entry

Un control visual utilizado para indicar que
algo esta en curso.

Un boton que reacciona a los eventos
tactiles.

Control View que muestra el progreso.

Vista que permite seleccionar fechas.

Un control que puede editar varias lineas de
texto.

Un control que puede editar una sola linea
de texto.

Fuente. Elaboracion propia.

Funcionalidades adicionales
Xamarin.forms tiene un gran ecosistema de bibliotecas que agregan diversas funcionalidades
a las aplicaciones (Microsoft, 2021). A continuacion, se describen algunas funcionalidades:

Xamarin Esenciales
Es una biblioteca que ofrece APl multiplataforma para el uso de caracteristicas de
dispositivos nativos. Al igual que Xamarin, Xamarin Essentials es una abstraccion que
simplifica el proceso de acceso a las utilidades nativas. La tabla 4 nos muestra algunos
ejemplos de utilidades proporcionadas por Xamarin Essentials.

Tabla 4 Ejemplos de utilidades proporcionadas por Xamarin Essentials.

Utilidades Proporcionadas

Descripcion

Informacion del dispositivo

Informacion de la aplicacion

Acelerémetro

Marcador telefénico

e Permite conocer acerca de la
informacidn sobre el dispositivo con
facilidad.

e Sirve para averiguar informacion
sobre la aplicacion.

e Ayuda a recuperar los datos de
aceleracion del dispositivo en el
espacio tridimensional.

e Permite abrir el marcador
telefdnico.
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e Muestra la comprobacién del estado
de la conectividad y detecta los
cambios.

e Se puede realizar un seguimiento de

e Seguimiento de versiones la version de las aplicaciones y los

nameros de compilacion.

e Conectividad

Fuente. Elaboracion propia

Shell

Xamarin Forms Shell permite reducir la complejidad del desarrollo de aplicaciones moviles
ya que proporciona las caracteristicas fundamentales que la mayoria de las aplicaciones
requieren (Microsoft, 2021). Algunos ejemplos de caracteristicas proporcionadas por Shell
incluyen:

e Experiencia de navegacion comdn
e Esquema de navegacion basado en URI
e Controlador de busqueda integrado.

2.3.2 XAML de Xamarin Forms

XAML es un lenguaje basado en XML que fue creado por Microsoft para dar una alternativa
a la programacion de codigo y lograr inicializar objetos, crear instancias y ordenar los objetos
por jeraquias padre-hijo.

Dentro de un archivo XAML, el desarrollador de Xamarin Forms puede definir interfaces
de usuario utilizando todas los disefios, las vistas, y paginas de Xamarin Forms, asi como
clases personalizadas. Este archivo se puede compilar o incrustar en el ejecutable (Microsoft,
2021). En la tabla 5 se puede observar las ventajas sobre el codigo equivalente de XAML y
sus desventajas en su mayoria relacionadas con limitaciones que son intrinsecas a los
lenguajes de marcado.

Tabla 5 Ventajas y Desventajas de XAML.

Ventajas Desventajas

Todos los controladores de

eventos se deben definir en un
archivo de codigo por lo tanto
XAML no puede tener codigo.

e Esamenudo més conciso y legible
que el cédigo equivalente.

e La jerarquia padre-hijo inherente a
XML permite que XAML imite
con mayor claridad visual la

e XAML no puede contener bucles
para el procesamiento repetitivo.
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jerarquia padre-hijo de los objetos
de la interfaz de usuario.

e Es facil de escribir a mano para los e No puede crear instancias de
programadores, pero también es clases que no definan a un
moldeable y generado por constructor que este sin
herramientas de disefio visual. parametros.

Fuente. Elaboracion Propia

2.4 Metodologias Agiles

Son aquellas que se adaptan a las formas de trabajo de las condiciones del proyecto,
consiguiendo inmediatez y flexibilidad. Ademas, trabaja mucho mas eficiente y rapido lo
que provoca un aumento en la productividad, se ahorra costos y lo mas importante tiempo.
Recoge técnicas para la gestion de proyectos donde se utiliza un enfoque incremental e
iterativo para gestionarlos (Toledo, 2020). La figura 2 muestra las metodologias &giles mas
utilizadas.

KANBAN

Metodologias dgiles

AGILE INCEPTION
mas usadas

EXTREME
PROGRAMMING XP

Figura 2 Metodologias agiles mas utilizadas.

Fuente: Elaboracion propia.

2.4.1 Metodologia Scrum

Scrum es un marco de trabajo disefiado de tal forma que logra la colaboracion eficaz del
equipo de trabajo, emplea un conjunto de reglas y se define roles para generar una estructura
de correcto funcionamiento (Molina et al., 2018). La Tabla 6 muestra los procesos de Scrum
que abordan las actividades y el flujo especifico de un proyecto Scrum. En total hay 19
procesos que se agrupan en cinco fases.
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Tabla 6 Fases de la Metodologia SCRUM.

Fases Descripcion

1. Crear la Vision del Producto

Identify Scrum Master and Stakeholder(s)
Formar el Equipo Scrum

Desarrollo de Epica(s)

Crear el Backlog Priorizado del producto
Realizar la Planificacién del lanzamiento.

Inicio

o s

7. Crear Historias de Usuarios

8. Estimar Historias de los Usuarios

9. Comprometer Historias de los Usuarios
10. Crear Tareas

11. Estimar Tareas

12. Crear Sprint Backlog

Planificacion

13. Crear Entregables
Desarrollo 14. Realizar Daily Standup
15. Refinar el Backlog Priorizado del Producto

. 16. Demostrar y validar el sprint
Implementacion . .

17. Retrospectiva del sprint
18. Enviar entregables

Lanzamiento :
19. Retrospectiva del proyecto

Fuente. Elaborado por (ScrumStudy, 2016)

2.5 Normas ISO

Son documentos que detallan los requerimientos que entidades pueden hacer uso para
garantizar los productos y/o servicios que ofrecen. Hasta la fecha ISO, ha publicado un
aproximado de 19 500 normas internacionales, su principal objetivo es asegurar la calidad
deseada de los productos y/o servicios. Para las entidades estas normas sirven para minimar
costos y es posible la reduccién de errores y lo mas importante favorecen al incremento de
la productividad (Isotools, 2022).
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2.5.1 ISO/IEC 25010

Es una norma que esta centrada en las caracteristicas de calidad que se deben tener en cuenta
en el momento de evaluar las propiedades de un producto software terminado, provee un
marco de referencia para medir la calidad del producto software y describe 8 caracteristicas
y 38 subcaracteristicas de calidad de producto software. Requisitos como eficiencia de
desempefio,compatiblidad,funcionalidad,usabilidad,seguridad,fiabilidad,portabilidad y
mantenibilidad son los que se encuentran en esta norma (1s025000, 2021). EI modelo de
calidad del producto definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra compuesto por las ocho
caracteristicas de calidad que se muestran en la figura 3.

Calidad del

producto
software

Usabilidad Fiabilidad Segundad Portabilidad
. = Inteligibilidad = Modularidad
funcoral o dampmETETE ; 2prendizaje " Disponibiigaq || ° Confidenciaidag | = Reusablda - Adaptabilidad
Temporal = proteccion = Integridad « Analizabilidad = Facilidad de

= Correccion
funcional

+ Pertinencia
funcional

« Utilizacién de . En?::f:sfr:giel‘idad frente a emores * ;r;:g;ancwa a + No repudio . Capacidad de Instalacion
Recursos P de humanos + Autenticidad ser modificado « Capacidad de

+ Capacidad . Estética * Eeiiac'faifoie * Responsabilidad | . Capacidad de remplazo
« Accesibilidad pe ser probado

Figura 3 Caracteristicas de calidad de las normas ISO/IEC 25010.

Fuente: Elaboracion propia.

2.5.2 Eficiencia de desempefio

La Norma ISO/IEC 25010 representa el desemperio relativo a la cantidad de recursos usados
bajo condiciones estables, la define como caracteristica de calidad del producto de software
que tiene en cuenta el rendimiento de un dispositivo en funcion de su comportamiento
temporal, el uso de recursos y la capacidad o limites méaximos de funcionamiento (Pifiero
Gonzalez et al., 2021).

2.5.3 Utilizacion de recursos

Esta subcaracteristica de eficiencia de desempefio se refiere al uso de recursos durante la
ejecucidn de una tarea en condiciones preestablecidas. Se mide a través de cuatro métricas:
1) lineas de codigo (N/A), 2) uso de CPU, 3) uso de memoria y 4) utilizacion de dispositivos
E/S. (Salazar et al., 2019)
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2.6 JMeter

Es un software de codigo abierto, hecho en Java disefiada para cargar, probar el
comportamiento funcional y medir el rendimiento. En principio fue creado para probar solo
aplicaciones web, pero desde entonces se ha ido expandiendo a otras funciones de prueba
(ApacheSoftwareFoundation, 2022).
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CAPITULO IIlI.
3. METODOLOGIA
3.1 Tipoy disefio de la investigacion

El tipo de investigacion puede catalogarse como aplicada, tratdindose de un disefio de
investigacion cuyo objetivo fue realizar una aplicacién movil multiplataforma para controlar
los procesos que se llevan a cabo en un control de inventarios dentro de la organizacion
comercial Nicoleth utilizando la plataforma Xamarin.

Este proyecto tiene un enfoque cuantitativo porque se analizd el rendimiento de la
aplicacion. EI método utilizado para la investigacion es inductivo, que consistié en el anélisis
de los problemas presentados por la microempresa al realizar un control de inventarios.

3.1.1 Segun la fuente de investigacion

Es una investigacion bibliografica porque se realiz6 una busqueda de informacion,
accediendo a revistas, libros, base de datos cientificas, tesis, entre otras fuentes referentes al
tema de investigacion, permitiendo comprender conceptos relacionados a las aplicaciones
moviles multiplataforma y las herramientas a utilizarse, permitiendo tener una vision mas
amplia del tema.

3.1.2 Segun el objeto de estudio

Es una investigacion de campo ya que se realiz6 un proceso de recoleccion y analisis de los
requerimientos, ademas de un levantamiento de informacidn sobre la clasificacion y los
inventarios.

3.1.3 Segun el tipo de variable

Es una investigacion cuantitativa porque se analiza el rendimiento y la utilizacion de los
recursos del dispositivo movil al momento de utilizar la aplicacién, también es una
investigacion cualitativa de modo que se ha observado y estudiado otras investigaciones para
crear un nuevo sistema.

3.2 Unidad de Analisis

En la unidad de andlisis se establecio las 10 peticiones por segundo realizadas a la aplicacion
movil multiplataforma en las distintas plataformas: Android y iOS para evaluar tiempo
respuesta, tiempo espera, rendimiento, CPU y RAM esto se lo realizd con la herramienta
JMeter.
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3.3 Poblacién y muestra

De acuerdo con el tipo de investigacion planteada, se trata de una poblacion infinita puesto
que se obtendran datos de diferentes mediciones utilizando JMeter.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Las técnicas e instrumentos que se utilizaron en la investigacion fueron entrevistas.

Entrevistas: Con el objetivo de recolectar informacion sobre el control de inventarios y los
requerimientos para la aplicacion moévil se ha realizado una entrevista a la duefia de la
boutique Nicoleth. Ver anexo 3.

3.5 Procesamiento de datos

Una vez obtenida la informacion de las entrevistas se realizd un analisis para definir una
orientacion sobre el desarrollo de la aplicacion movil multiplataforma, teniendo en cuenta
ciertos criterios para el correcto funcionamiento del mismo, en el que también se ha
considerado algunas recomendaciones sobre la clasificacion de los articulos. Posteriormente
con la herramienta de evaluacion JMeter y el aplicativo se realiz6 la medicion de criterios
de desempefio con enfoque la utilizacién de recursos establecidos por la norma ISO/IEC
25010.
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3.6 Operacionalizacion de variables

Tabla 7 Operacionalizacion de variables

Problema Tema Objetivos Variables Indicadores
_Control_ de Aglif:acién Objetivo general Independiente:  Independiente:
inventario movil
de ,Ia multiplataforma Desarrollar  una o Criterios de
;nercaderlaI Sarg el thntrol aplicacion movil A;?hleauon sficiencia de
e a de inventario en - movi N
boutique la Boutique multiplataforma multiplataforma desempefio de la
] ) para el control de Norma
Nicoleth. N!cpleth, inventarios en la utilizando la 1SO25010
utilizando la boutique Nicoleth platafo_rma
plataforma utilizando la Xamarin.
wamarin. plataforma Utilizacion  de
Xamarln. recursos. Los
Objet,IYOS tipos y
especificos cantidades de
] recursos usados
Analizar la bajo condiciones
platafo.rma determinadas
Xamarin para el cuando el
des_arro_llo de software lleva a
apllc_amones cabo su funcion
moviles

multiplataforma.

Implementar  la
aplicacion  movil
multiplataforma

utilizando la
plataforma
Xamarin.

Evaluar la
eficiencia de

desempefio de la
aplicacion  movil
multiplataforma

con la norma
ISO/IEC 25010

Dependiente:

Control de
inventario en la
boutique
“Nicoleth”.

Dependiente:

El nimero de
Modulos de la

aplicacion.
Maodulo de
articulos
Modulo de
entrada de
inventario.
Maodulo de
salida de
inventario.
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utilizando el Maodulo de

criterio utilizacion clasificacion de

de recursos. articulos.
Reportes
generales y

notificaciones.

Fuente. Elaboracion propia

3.7 Desarrollo de la aplicacién movil multiplataforma

Para el desarrollo de la aplicacion movil multiplataforma se inicié con la instalacién y
configuracién de los recursos y herramientas de software, a continuacion, en la figura 4 se
puede observar Visual Studio y Xamarin.forms utilizado para el desarrollo de aplicaciones
maviles multiplataforma.

Detalle:

Figura 4 Entorno de instalacion Visual Studio.

Fuente: Elaboracién propia.
El proyecto de investigacion se llevd a cabo utilizando la metodologia &gil Scrum,
aprovechando su enfoque dindmico para entregar un proyecto, centrandose en iteraciones
rapidas, respondiendo a los clientes con entrega temprana y evitando resultados finales
insatisfactorios, la misma que cuenta con cinco fases y a continuacion se detallan las
actividades desarrolladas en cada una:

3.7.1 Inicio

En esta fase se realiz6 un andlisis de las necesidades a la entidad receptora por medio de
reuniones, entrevistas y encuestas con la duefia de la microempresa, la cual manifesto la
problematica con respecto al control de su inventario. Ademas, se establecio al equipo de
trabajo.

A continuacion, en la tabla 8 se puede evidenciar los roles para la ejecucion del proyecto en
base a la metodologia Scrum.
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Roles para la ejecucion del proyecto

Tabla 8 Roles Scrum

Rol

Competencia

Descripcion

Product Owner

Scrum Master

Scrum Team

Dra. Flor del Rocio Rojas

Ing. Alexis Villegas

Carlos Chacon, Adrian Estrada.

equipo.

Representante del
cliente dentro del

Guia al equipo en la
metodologia Scrum.

Encargados de disefiar

aplicacion.

y desarrollar la

Fuente. Elaboracion propia

3.7.2 Planificacion

La fase de planificacién describe los procesos relacionados que se realizaran durante el
proceso de desarrollo del presente proyecto, por lo antes expuesto se detallan las siguientes

tareas:

Product Backlog
Todo lo realizado por el Scrum Team se basa en el Product Backlog proporcionado por el
Product Owner, esta es la Unica fuente de requisitos para la gestion del proyecto. El Product
Backlog son historias de usuario de prioridad, que con el tiempo se vuelve mas amplia y

especifica.

A continuacién, en la tabla 9 se muestra la historia de usuario para la realizacion de la
aplicacion movil multiplataforma.

Tabla 9 Historia de Usuario

Historia de Usuario

ID
HUO001

HUO002

HUO003

HUO004

Como

Administrador

Administrador

Administrador

Administrador

Quiero

Iniciar Sesion

Registrar Usuarios

Administrar Usuarios

Administrar Marcas

Para

Identificarme como usuario
Administrador.

Tener un control de los usuarios
que van a poder acceder a la
aplicacion movil.

Para modificar, agregar o
eliminar un usuario.

Para modificar, agregar o
eliminar una marca.
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HUO005

HUO006

HUO007

HUO008

HUO009

HUO010

HUO11

HUO012

HUO013

HUO014

HUO015

HUO016

HUO017

Administrador

Administrador

Administrador

Administrador

Administrador

Administrador

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Usuario

Administrar
Productos

Otorgar permisos de
la aplicacion a usuario

Tener control de todos
los  mbdulos  del
sistema

Realizar procesos de
control de inventario:
ingresos, egresos Yy
movimientos.
Observar un reporte
de los movimientos
Observar
notificaciones de los
productos que estan
sin stock.

Iniciar Sesidn

Tener control de
ciertos modulos del
sistema

Actualizar Marcas

Actualizar Productos

Realizar procesos de
control de inventario:
ingresos, egresos 'y
movimientos.
Observar un reporte
de los movimientos
Observar
notificaciones de los
productos que estan
sin stock.

Para maodificar,
eliminar productos.
Administrar los accesos del
sistema por tipo de
usuario(Administrador,
Usuario Normal).

agregar o

Administrar todos los médulos.

Para llevar un control de

inventario.

Para verificar los ingresos y
egresos de los productos.

Para llevar un control de los
productos sin stock y abastecer
de nuevos productos.

Identificarme como usuario
Normal.

Para que solo el administrador
tenga acceso total de todos los
modulos.

Para modificar algun dato de ser
necesario.

Para agregar o modificar algun
dato que sea necesario.

Para llevar un control de

inventario.

Para verificar los ingresos y
egresos de los productos.

Para llevar un control de los
productos sin stock y abastecer
de nuevos productos.

Fuente. Elaboracion propia
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Refinamiento del Product Backlog
El principal beneficio de esta actividad es mejorar el producto backlog inicial, por lo que el
Scrum Team se compromete a:

e Conservar el Product Backlog ordenado.

e Rebajar o eliminar items de menos importancia.

e Ascender o afiadir items que surgen y se consideren importantes.

e Separar items que se consideren pertinentes.

e Unir items que se consideren necesarios.

e Evaluar items

A continuacién, en la tabla 10 se puede observar el product backlog refinado en el cual se
eliminaron algunos items que no se consideran importantes o se encontraban redundantes, y
a cada actividad se le agrego una prioridad. Y, ademas hay que considerar que los médulos
establecidos en la tabla 7 operacionalizacion de variables que seran adecuados de acuerdo al
disefio de la aplicacién mavil.

Tabla 10 Refinamiento del Product Backlog

Historia de Usuario
ID Prioridad Como Quiero Para
Identificarme como usuario

HU001 1 Administrador  Iniciar Sesién L
Administrador.
HUO011 1 Usuario Iniciar Sesién Identificarme  como - usuario
Normal.
Registrar Tener un control de los
HUO002 2 Administrador g i usuarios que van a poder
Usuarios

acceder a la aplicacion movil.
Otorgar Administrar los accesos del
permisos de la sistema por  tipo de

HUO006 3 Administrador L : ..
aplicaciéon al usuario(Administrador,
usuario. Usuario Normal).

HU003 4 Administrador Admlr_nstrar Pgra_ modlflcar,_ agregar o
Usuarios eliminar un usuario.

- Admini P ifi

HU004 5 Administrador dministrar e_lra_ modificar, agregar o
Marca eliminar una marca.

HUOL2 5 Usuario Actualizar Para agregar o modlflcar algun
Marca dato que sea necesario.

HUO005 5 Administrador Administrar Pgra_ modificar, agregar o
Productos eliminar productos.

HUO013 5 Usuario Actualizar Para agregar o modnflcar algun
Productos dato que sea necesario.
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Realizar
procesos  de

control de Para llevar un control de
HUO007 Administrador inventario: ) )

. inventario.

ingresos,

egresos y

movimientos.

Realizar

procesos de

control de

. . . Para llevar un control de

H0014 Usuario inventario: ] .

. inventario.

ingresos,

egresos y

movimientos.

Observar  un Para verificar los ingresos
HUO008 Administrador  reporte de los g y

. egresos de los productos.

movimientos.

Observar  un Para verificar los ingresos
HUO015 Usuario reporte de los g y

. egresos de los productos.

movimientos.

Observar

notificaciones Para llevar un control de los
HUO009 Administrador de los productos sin stock y abastecer

productos que de nuevos productos.

estan sin stock.

Observar

notificaciones Para llevar un control de los
HUO016 Usuario de los productos sin stock y abastecer

productos que
estan sin stock.

de nuevos productos.

Fuente. Elaboracion propia

Planificacién del Sprint

Para empezar con el desarrollo de los Sprints, el Scrum Team mantuvo una reunion para
elegir y entender el trabajo a realizar. EI Product Owner y el Equipo de desarrollo dialogaron
y llegaron a un acuerdo de ambas partes respecto a los trabajos que van a realizar y el plazo
de tiempo que tendran para entregar, esto tomando en cuenta las habilidades y conocimiento
del equipo de desarrollo y la cantidad de tareas que tienen los items del product backlog.
Teniendo en cuenta lo mencionando se planteé los siguientes Sprints:
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SPRINT 1
Para el primer Sprint se estimé 4 semanas de desarrollo para los siguientes items. En la tabla
11 se aprecia la Historia de Usuario para el Sprint 1.

Tabla 11 Actividades del Sprint 1

ID Como Quiero Para
HU001 Administrador Iniciar Sesion  Identificarme como usuario Administrador.
HUO11  Usuario Iniciar Sesion  Identificarme como usuario Normal.
.. Reqistrar Tener un control de los usuarios gue van a
HUO0O02 Administrador g ) ., ) q
Usuarios poder acceder a la aplicacion movil.
Otorgar .. . .
erm%sos de Ia Administrar los accesos del sistema por tipo
HUO006  Administrador P L, de usuario(Administrador, Usuario
aplicacion al
. Normal).
usuario.

Fuente. Elaboracion propia

SPRINT 2
Para el segundo Sprint se estim6 1 semana de desarrollo para los siguientes items. En la tabla
12 se puede observar la Historia de Usuario para el Sprint 2.

Tabla 12 Actividades del Sprint 2

ID Como Quiero Para
HU004  Administrador Administrar Para modificar, agregar o eliminar una
Marca marca.
HUOL2  Usuario Actualizar Paraagl_regaromodlflcar algun dato que sea
Marca necesario.
.. Administrar Para modificar regar liminar
HUOO5  Administrador ~dministra ara  modificar, agregar o elimina
Productos productos.
. Actualizar Para agregar o modificar algun
HUO013  Usuario ctualiza ara agregar o modificar algn dato que sea
Productos necesario.

Fuente. Elaboracién propia

SPRINT 3
Para el tercer Sprint se estimd 3 semanas de desarrollo para los siguientes items. En la tabla
13 se puede observar la Historia de Usuario para el Sprint 3.
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Tabla 13 Actividades del Sprint 3

ID Como Quiero Para
Realizar procesos de control Para llevar un control de
HUOO7 Administrador de inventario: ingresos, . i
. inventario.
egresos y movimientos.
Realizar procesos de control
] ] } ) Para llevar un control de
H0014 Usuario de inventario: ingresos, . i
. inventario.
egresos y movimientos.
.. Observar un reporte de los Para verificar los ingresos
HUO008 Administrador . P g y
movimientos. egresos de los productos.
. Observar un reporte de los Para verificar los ingresos
HUO015 Usuario .. P g y
movimientos. egresos de los productos.
e . Para llevar un control de los
Observar notificaciones de oductos sin stock
HUO09 Administrador los productos que estan sin P y
abastecer de nuevos
stock.
productos.
e Para llevar un control de los
Observar notificaciones de oductos sin stock
HUQ016 Usuario los productos que estan sin P y
abastecer de nuevos
stock.
productos.

Fuente. Elaboracion propia

A continuacion, en la figura 5 se puede observar la adecuacion de los médulos descritos
inicialmente en la tabla 7 de manera que estos se implementaran de acuerdo con los disefios
conceptuales y estructuracion esquematica desarrollados mas adelante para la aplicacién
movil multiplataforma.

—
'

—

—

Mddulo Entrada de

inventario

Médulo Salida de

inventario

Médulo Clasificacion
de articulos

Reportes

Figura 5 Adecuacion de los mddulos de la aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion propia.
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Incremento del producto

Una vez finalizado cada uno de los sprints el equipo de desarrollo mostr6 avances de la
aplicacion movil al Product Owner. Finalmente, luego de haber sido verificado y aprobado
por el equipo de trabajo en conjunto con el Product Owner se procedié a la fase de
produccién.

3.7.3 Desarrollo
La fase de desarrollo consistio en la ejecucién de las tareas y actividades para crear el
producto, por lo consiguiente se detallan las siguientes tareas.

3.7.3.1 Disefio

Disefio Conceptual
En esta fase se ha realizado un disefio conceptual y la estructuracion esquematica de los
modulos de la aplicacion que se detallan a continuacion en las figuras 6.

Ingreso Nombre Usuario

Ingreso Nombre Contrasefia -

Ingreso con Huella Dactilar

@ (b)

Disefio conceptual “Inicio de Sesion” Disefio conceptual “Ment principal”



©

Disefio conceptual “Modulo Usuarios” Disefio conceptual “Modulo Productos”

—~
o
~

®

Disefio conceptual “Modulo Marcas” Disefio conceptual “Modulo Movimientos”

Figura 6 Disefio conceptual de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia.

Disefio de Interfaz

Después de completar el "Disefio conceptual™ de cada mddulo, se realizé la fase de disefio
de la interfaz, la estructura esquematica de la navegacion en la aplicacion, la estructura
especifica las vistas, la navegabilidad, la interfaz de usuario y sus interacciones en los
distintos médulos que contiene la aplicacion. A continuacion, en la figura 7 se puede
observar el disefid de la interfaz de nuestra aplicacion movil.
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@

Logo
@ Texto Inicio de Sesién

. Datos para Inicio de
Sesion
Botdn para inicio de
Sesion con huglla
dactilar

@ Boton Iniciar Sesidn

Disefio Interfaz “Inicio de Sesion”

©

@ EBoton de regreso

Campos para ingresar
o un nuevo producto

Botdn para escaner
codigo de barras.

Botén para guradar un
nuavo producto.

Disefio Interfaz “Moédulo Usuarios”

(b)

Mombre de la Empresa
@ EBoton Salir Sesidn

Texto de Bienvenida al usuario

() Boton Usuarios
@ Eoton Marcas
@ EBoton Productos

@ Ecton Mevimientos

Disefio Interfaz “Men0 Principal”

. Boton de regreso
Texto Mevimientos

@ Boton Tipo de
Busgqueda

) Botén busqueda

@ Texto Informativo

@ Botdn Buscar
Boton para realizar un
nuevo mevimiento.

@ Eoton generar
Reporte

® Botdn Filtro

©

Disefio Interfaz “Modulo Productos”

Figura 7 Disefio de Interfaz de la aplicacion.

Fuente: Elaboracidn propia.
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3.7.4 Implementacion

Esta fase consistié en la implementacion de los disefios elaborados en la fase anterior para
Android y iOS, se detallan las siguientes tareas.

Implementacion de los modelos que se crearon previamente teniendo en cuenta que deber
ser responsive es decir que permita al usuario una correcta visualizacion de la aplicacion
movil en diferentes dispositivos moviles. En la figura 8 se puede observar la implementacion
del disefio que fue elaborado.

JEom @ ELeITSS JaTem

NICOLETH € Usuarios

NICOLETH

niciar sesién

=]

)

=
@ (b) ©

Implementacion Inicio de Sesién Implementacién Mend Principal Implementacion Médulo Usuarios

Figura 8 Principales pantallas de la Implementacién del disefio elaborado.

Fuente: Elaboracion propia.

Implementacion de la Base de Datos y Apis

Se disefio la base de datos que fue hecha en el sistema gestor de base de datos SQL server.
A continuacion, en la figura 9 se puede observar el modelo relacional.
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Movimientos
% 1
Fechs
Cantidad

o 1d_Producto

Productos
%

Descripcion

Usuarios
% Id

NombreUsuario
Taliz
Password
Valor1
Bloqueado

Valor2

Id_Rol
Id_Marcz
Apelido
Stock
Nombre
Eiiminado

CodigoBarras

Estilo

Valor3

Efiminado Marcas
? W

Nombre

Efiminado
Descripcion

Imagen

Figura 9 Diagrama base de datos.

Fuente: Elaboracién propia.

Implementacion Multiplataforma

Para verificar que la aplicacién movil es multiplataforma se desarroll6 la aplicacion para dos
de los sistemas operativos mas utilizados que son Android y iOS. Esto se logra gracias a
xamarin.forms ya que nos permite trabajar en un entorno de desarrollo integrado con un
solo lenguaje. Al crear una aplicacion en Visual Studio con Xamarin se obtiene 3 carpetas
iniciales, la primera carpeta es compartida para Android y para iOS esta es la mas importante
ya que aqui se tiene nuestro cdédigo compartido que se compila en ambos sistemas operativos.
Ademas, se muestran 2 carpetas mas, las cuales son generadas de manera automatica por
Visual Studio ya que son necesarias para que funcionen en Android y iOS, en estas carpetas
se agrega iméagenes, fuentes, clases customizadas, etc.

La aplicacion movil multiplataforma se basa en el “Modelo — Vista - ViewModel” (MVVM),
esto debido a que este modelo sugiere separar la logica de presentacion de datos de la parte
principal de la logica de la aplicacion.

Este modelo funciona mediante capas separadas, en las cuales se realiza la abstraccion de
las fuentes de datos y ademas esta capa funciona en conjunto con la capa ViewModel para
obtener y guardar datos. La capa vista tiene como propésito informar a la capa ViewModel
acerca de la accion del usuario y no cuenta con ningun tipo de légica de aplicacién. La capa
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ViewModel sirve como nexo entre la capa modelo y la vista, ademas manifiesta los flujos
de datos que son relevantes para la capa vista.

Para la aplicacion el ViewModels esta divido por pantallas (Login, Marcas, Movimientos,
Productos y Usuarios), en las views se encuentran las vistas de estas pantallas, en cada
ViewModel esta la l6gica la cual se conecta con models y en este caso con servicios siempre
y cuando sea necesario. A continuacion, en la figura 10 se puede observar el codigo utilizado
en el ViewModel de la pantalla Usuarios.

Acr.Userdialogs;
Newtonsoft. Json;
Nicolethinvent:
Nicolethinvent:
Nicolethinvent:

OnPropertyChanged( (Usuario));
3

Figura 10 Cddigo de implementacidn que servira para ambos sistemas operativos

Fuente: Elaboracion propia.

3.7.5 Lanzamiento

Con la aplicacion mévil culminada se procedié a probar en ambos sistemas operativos en el
caso de Android se obtuvo el apk de la aplicacion (acrénimo de Android Application
Package es la forma en la que estd empaquetada una aplicacion de Android que contiene,
como instalable todos los archivos necesarios para instalar una aplicacion en nuestro
dispositivo basado en Android.) Posteriormente con el apk se realizd la instalacion de la
aplicacion en un dispositivo Android.

Para dispositivos i0S el proceso a realizar es diferente, lo primero a tener en cuenta es que

se necesita una cuenta Apple Developer Program para tener acceso a las opciones
disponibles destinadas a desarrolladores, en este caso se utilizo TestFlight.
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Lo primero que se realiza es, dentro de la pagina principal de tiendas seleccionar App Store
Conectar Usuarios, a continuacion, se selecciona en Publicar en TestFlight, posteriormente
en el primer paso del asistente se carga el archivo .ipa ( siglas de iOS AppStore Package que
es el formato que utilizan las aplicaciones de Apple). Para poder continuar con el proceso
escribimos la version de nuestra aplicacion y se publica para que el archivo. ipa se entregue
a la App Store Connect para su evaluacion. Cuando la App Center complete la entrega de la
aplicacion a la App Store Connect el estado de la aplicacion se encuentra como publicada y
estd lista para descargarse a traves de TestFlight.
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CAPITULO IV.
4., RESULTADOS Y DISCUSION

Se plante6 como uno de los objetivos de esta investigacion el desarrollo de una aplicacion
movil multiplataforma para el control de inventario en la boutique Nicoleth de la ciudad de
Riobamba, la cual se la desarrollo con la herramienta xamarin.forms para dos de los sistemas
operativos mas utilizados Android y i0S. Ademas, se implementaron los siguientes
maodulos: Mddulo Usuarios, Modulo Productos, Mdédulos Marcas y Médulo Movimientos
para que los usuarios puedan realizar el control del inventario de la boutique haciendo uso
de estos modulos. A continuacion, en la figura 11 se muestran las principales pantallas de la
aplicacion. Para observar todas las pantallas ver anexo 1.

=
NICOLETH
NICOLETH

iBienvenidoa 0 pry iBienvenido a

;.- s, @ Usuario Carlos Chacon : # Usuario: Rocio Rojas
* ® Ral Usvario \ = Rol: Administrador

Dashboard Dashboard

NICOLETH

Usuarios
Marcas

el

Productos

Maovimientos

Menu Principal (Android) Menu Principal (i0S)

47



Usuarios

rio: admin

Administrador

nbre Rocio Rojas

Rrojas
Administrador

@ H

y

. Usorno Cdchr1999

0 : Pol Usvario

" Nombre Carlos Chacon

mbre Rocio Rojas

Médulo Usuarios (Android)

AEROPOSTALE

Aeropostale

FOREVER 21

Forever 21 American Eagle

AMERICAN EAGLE
CCTITTTIRS

Usuarios

Usuario: admin
Rol: Administrador
MNombre; Rocio Rojas

Usuario: Cdchr1999
Rol: Usuario
Nombre: Carlos Chacon

Usuario: Rrojas
Rol: Administrador
Mombre: Rocio Rojas

Médulo Usuarios (iOS)

Marcas

4
NALTICA

Mautica Tommy Hilfiger

P

% © Columbia

The North Face Columbia

AEROPOSTALE

Aeropostale
*Deserip

Médulo Marcas (Android)

FOREVER 21

Médulo Marcas (iOS)




Productos Productos

JBOIUUIBUUDSI

+ Aeropostale
Producto: Jean Estrecha 51

Cédigo de barras: 7702418000780
Marca: Tommy Hilfiger

+ Vestido Lencere
7707773834704

Zara Producto: Camiseta Manga Larga Adicolor
Classics

Camisa de Franela Codigo de barras: 7861073100378
7707773836883 Marca: Adidas

Mereo American Eagle

Producto: Chagueta Corta Viento
Codigo de barras: 7862106343725
Marca: Nautica

to: Vestido Midi
borros 3518646058233

1 Farever 21

Producto: Camisa de Cuadros
Codigo de barras: 7707773834230
Marca: Tommy Hilfiger

Producta: Serie Sleeve T-Shirt
( 78933354
o Tommy Hilfiger Preducto: Chompa Impermeatile
Cédigo de barras: 7791293022819
o Prueba desarrallo Marca: The North Face
12909092

Producto: Camiseta Aero Postale
Codigo de barras: 7861001800531
Marca: Aeropostale

FOAUCIO VES b ek e —

Médulo Productos (Android) Médulo Productos (iOS)

Movimientos Y Movimientos Y

Tipe de busqueda
Tipo de busqueda

Por producto
Por producto

Producte

Jean Estrecho 51

Producto

Chagueta Corta Viento

Procucto: Chagueta Corta Viento
Stock actual; 133
Ingreso: O
Egreso: O

Producto: Jean Estrecho 51
Stock actual: 2
Ingreso: 1
Egreso: 1

Jean Estrecho 51 - Vendids Cantidad 1 J

Buscar

18-08-2022 23:38

18-08-2022 23:37

Jean Estrecho 51 - Ingre Cantidad 1 J

Médulo Movimientos (Android) Maddulo Movimientos (iOS)

Figura 11 Principales pantallas de la aplicacion mévil Android y iOS.

Fuente: Elaboracion propia.
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Para la evaluacion de la eficiencia de desempefio de aplicacion moévil multiplataforma, se
utilizé la norma ISO/IEC 25010 la cual establece un modelo de calidad del producto de
software, para este caso se destind evaluar la eficiencia de desempefio y se utilizo las
siguientes subcaracteristicas: Comportamiento temporal y Utilizacion de recursos para
obtener resultados mas reales. A continuacion, en la tabla 14 se observa los indicadores a
evaluar segun la norma.

Tabla 14 Indicadores a evaluar.

Sub Caracteristica Indicadores

e Tiempo de Respuesta
Comportamiento Temporal Tlem|_oo_de Espera

¢ Rendimiento
= Uso de CPU

ilizacion de recur i
Utilizacion de recursos = Uso de Memoria RAM

Fuente. Elaboracion propia

Para obtener los valores de los indicadores la norma ISO/IEC 25010 sugiere el uso de las
siguientes ecuaciones para obtener dichos valores. Véase en la tabla 15.

Tabla 15 Ecuaciones sugeridas por la norma para obtener los valores de los indicadores.

Comportamiento Temporal Utilizacion de recursos

Indicador 1: Tiempo de Respuesta Indicador 3: Rendimiento

Entradas: Entradas:
A= Tiempo envid peticién . A= Nuomero tareas completadas
B= Tiempo en recibir 1a primera respuesta. T=Intervalo de tiempo donde: T = 0.
Ecuacion: Ecuacion:
X=B-A X=AT

Indicador 1: Tiempo de Respuesta Indicador 1: Uso de CPU

Entradas: Entradas:
A= Tiempo envid peticion . A= Cantidad de CPU usado para realizar una tarea
B= Tiempo en recibir la primera respuesta. Ecuacion:
Ecuacion: X=A
X=B-A

Indicador 2: Tiempo de espera Indicador 2: Uso de Memoria RAM

Entradas: Entradas:
A= Tiempo de inicio de un trabajo A= Cantidad de memoria usado para realizar una
B= Tiempo en completar un trabajo tarea
Ecuacion: Ecuacion:
X=B-A X=A

Fuente. Elaboracion propia
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Para poder continuar con el proceso de evaluacion, se planted designar un 20% de
ponderacion en base a las necesidades de la aplicacion, con el objetivo de darle la misma
importancia a cada indicador y lograr obtener una aplicacién eficiente que cumpla con los
estandares de la norma ISO/IEC 25010. Véase la tabla 16.

Tabla 16 Porcentajes de ponderacion

Sub Caracteristica Meétrica Porcentaje Total
e Tiempo de Respuesta 20%
Comportamiento e Tiempo de Espera 20%
- 60%
Temporal e Rendimiento 20%
Utilizacion de " UsodeCPU 20%
(CUTSOS = Uso de Memoria 20% 40%
RAM °

Fuente. Elaboracion propia

Dispositivos utilizados para la medicion de las métricas

Tabla 17 Descripcion de los dispositivos usados.

Android 10S
Dispositivo Movil Vivo iPhone 7 plus
Procesador Snapdragon 665 Apple A10 Fusion
Version Sistema Operativo Android 10 i0S 10
RAM 8GB 3 GB LPDDR4
Almacenamiento 128 GB + microSD 128 GB

Fuente. Elaboracion propia

Para realizar las pruebas se utiliz6 la herramienta Apache JMeter, en la cual se realizé una
simulacion del uso de la aplicacién mévil multiplataforma en los dispositivos mencionados
anteriormente, con un total de 10 peticiones simuladas en un 1 segundo para las distintas
peticiones.

Posteriormente con los resultados obtenidos se realizé un promedio global de cada indicador,

para la respectiva utilizacion en la medicién por medio de la matriz de calidad como indica
la norma ISO/IEC 25010. Para ver la configuracion de JMeter ver anexo 5.
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Anélisis del dispositivo Android

En la tabla 18 se puede observar los resultados obtenidos al realizar la simulacién en el

software JMeter, en el dispositivo Android.

Tabla 18 Medicion indicadores dispositivo Android.

Comportamiento Temporal Utilizacion de recursos
N© Tiempo Respuesta  Tiempo Espera CPU% RAM%
(s) (s)

1 0,01417 0,18858 35 44
2 0,02533 0,59192 33 44
3 0,01225 0,16567 33 44
4 0,01325 0,17333 34 44
5 0,0125 0,16633 33 43
6 0,0125 0,17292 33 43
7 0,01242 0,17283 34 45
8 0,02158 0,18067 33 43
9 0,0125 0,16650 33 44
10 0,0125 0,17225 34 43

Fuente. Elaboracion propia

Analisis del dispositivo iOS

En la tabla 19 se puede observar los resultados obtenidos al realizar la simulacion en el
software JMeter, en el dispositivo iOS.
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Tabla 19 Medicion indicadores dispositivo iOS.

Comportamiento Temporal Utilizacion de recursos
N O Tiempo Respuesta  Tiempo Espera CPU% RAM%
(s) (s)

1 0,0115 0,18858 43 30
2 0,01058 0,59192 43 32
3 0,01008 0,16567 43 33
4 0,01017 0,17333 42 32
5 0,01058 0,16633 43 32
6 0,01083 0,17292 44 32
7 0,01042 0,17283 44 31
8 0,01042 0,18067 43 32
9 0,01058 0,16650 43 31
10 0,01058 0,17225 44 31

Fuente. Elaboracion propia

Evaluacion de las métricas dispositivo Android

En la tabla 20 se puede observar los resultados obtenidos en la medicion del dispositivo
Android obteniendo un resultado de 8,43/10.

Tabla 20 Resultados dispositivo Android.

. Valor Peor Valor Resultado
Métrica Resultado . . Subtotal  Total
Deseado  Caso Métrica(10) Final
Tiempo
1s >10s 0,0149 9,98 1,99
Respuesta
Tiempo
1s >10s 0,2151 9,78 1,96
Espera 5,95 8,43
Rendimiento 10p Op 10p 10 2
CPU 30% 100% 33% 6.7 1,34 248
RAM 30% 100% 43% 5.7 1,14 '

Fuente. Elaboracion propia

Evaluacion de las métricas dispositivo iOS

En la tabla 21 se puede observar los resultados obtenidos en la medicion del dispositivo iOS
obteniendo un resultado de 8,48/10.
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Tabla 21 Resultados dispositivo iOS.

i Valor Peor Valor Resultado

Métrica Deseado  Caso Resultado Métrica(10) Final Subtotal Total
Tiempo 1s >10s  0,01058 9.98 1,99
Respuesta
Tiempo 1s  >10s  0,23938 9.76 1,95
Espera 5,94 8,48
Rendimiento 10p Op 10p 10 2
CPU 30% 100% 43% 5,7 1,14 254
RAM 30% 100% 31% 6,9 1,38 ’

Fuente. Elaboracion propia

4.1 Andlisis de los resultados obtenidos

A continuacion, en la tabla 22 se muestran los resultados obtenidos en los dispositivos
utilizados para la medicion de las métricas de la norma ISO/IEC 25010 acerca de las
caracteristicas comportamiento temporal y utilizacion de recursos.

Tabla 22 Resultados obtenidos de la evaluacion de los dispositivos Android y iOS.

Meétricas Dispositivo Android Dispositivo iOS
Tiempo de Respuesta 0.0149 s 0.01058 s
Tiempo de Espera 0.2151s 0.23938's
Rendimiento 10p 10 p
CPU 33% 43%
RAM 43% 31%

Fuente. Elaboracidn propia

4.1.1 Tiempo de Respuesta

En la figura 12 se muestra el tiempo promedio de la subcaracteristica tiempo de respuesta
que fue medida en un dispositivo Android y en iOS, este nos muestra que existe una pequefia
diferencia del tiempo de respuesta respecto a cada dispositivo, por lo cual el tiempo de
respuesta en un dispositivo iOS es mas eficiente sin embargo en ambos dispositivos el
tiempo de respuesta es adecuado.
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Tiempo de Respuesta

0,016 0,0149
0,014
0,012

0,01
0,008
0,006
0,004
0,002

0,01058

ios @

Android Iﬁl

M Android miOS

Figura 12 Resultado del tiempo de respuesta.

Fuente: Elaboracion propia.

4.1.2 Tiempo de Espera

En la figura 13 se presenta el resultado sobre el tiempo promedio del tiempo de espera que
fue medida en un dispositivo Android y en iOS, ademas se puede ver que existe cierta
diferencia del tiempo de espera respecto a cada dispositivo, por lo cual el tiempo de respuesta

en un dispositivo Android es mas eficaz sin embargo el tiempo en ambos dispositivos es
adecuado.

Tiempo de Espera
0,23938

0,24
0,235
0,23
0,225
0,22
0,215
0,21
0,205
0,2

0,2151

Android |ﬁ|
B Android ®iOS

Figura 13 Resultado del tiempo de espera.

Fuente: Elaboracion propia.

55



413 CPU

Se observa en la figura 14 el resultado del porcentaje promedio del uso del CPU en el
dispositivo Android y en iOS, ademas se puede apreciar una ligera diferencia en el porcentaje
de uso en cada dispositivo, en Android se evidencia que el uso del CPU es mas eficiente, sin
embargo, el uso del CPU en ambos dispositivos es adecuado.

CPU

50%

43%

40%

33%

30%

20%

10%

0% .
’ ios @8

1 Android '-“'

B Android ®iOS

Figura 14 Resultado del uso del CPU.

Fuente: Elaboracion propia.

414 RAM

En la figura 15 se muestra el porcentaje promedio del uso de la memoria RAM en el
dispositivo Android y en i0S, se puede observar una ligera diferencia en el porcentaje de
uso en cada dispositivo, en el dispositivo Android se evidencia que el uso del CPU es méas
eficiente, sin embargo, el uso del CPU en ambos dispositivos es adecuado.

RAM
50% 43%
40%

31%

30%
20%
10%

0% P
ios @
1 Android |"'"|
B Android HiOS

Figura 15 Resultado del uso de la RAM.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.1.,5 Eficiencia de Desempefio

En la figura 16 se puede apreciar el resultado que obtuvo nuestra aplicacién en los diferentes
dispositivos evaluados, con respecto a la matriz de calidad que la norma ISO/IEC 25010
presenta. Obteniendo como resultado 8,43/10 para el dispositivo Android y 8,48/10 para el
dispositivo iOS demostrando asi que la aplicacion desarrollada funciona correctamente y es
eficaz en ambos dispositivos y demostrando que se logré6 que la aplicacion sea
multiplataforma.

Eficiencia de Desempefio

8,48
8,48
8,46
8,44 8,43
8,42 -
8,4

i0S "

1 Android

M Android EiOS

Figura 16 Resultado de la eficiencia de desempefio en los dispositivos evaluados.

Fuente: Elaboracion propia.

CAPITULO V.
5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

e EIl uso de Xamarin para la creacion de aplicaciones moviles multiplataforma es
eficaz, permitiendo reducir el tiempo de desarrollo de la aplicacion, ademas del uso
del modelo MVVVM nos permitio trabajar de manera simultanea e independiente en
sus componentes durante el proceso de desarrollo, mientras uno se centro en la vista,
el otro puede trabajar en el modelo de vista y los componentes del modelo.

e Gracias al uso de la metodologia agil SCRUM se pudo adaptar de manera natural a
las condiciones cambiantes y los requisitos de la beneficiaria logrando reducir el
tiempo de desarrollo del proyecto y obteniendo excelentes resultados.

e El uso del software JMeter facilita la obtencion de los valores necesarios para la

medicion segun los indicadores de la norma ISO/IEC 25010, y gracias a esto se
determind que el rendimiento de nuestra aplicacion es 6ptimo segin el modelo
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calidad de la norma ISO obteniendo resultados de 8,43/10 para el dispositivo
Android y 8,48/10.

58



RECOMENDACIONES

La aplicacion de una metodologia agil para el desarrollo de software es importante
para mayor facilidad de implementacion ya que permite mantener una forma
innovadora de trabajar y organizar flujos, dividir proyectos en partes, 1o que permite
una répida adaptacion, finalizacion y resolucion de etapas en un corto periodo de
tiempo.

Para acceder a todos los servicios que ofrece iOS y debido a la seguridad que este
sistema operativo cuenta se recomienda tener una cuenta de desarrollador para poder
probar la aplicacion en i0S.

Se recomienda utilizar el software JMeter ya que su uso es sencillo, ademas de contar
con una variedad de documentacién y tutoriales para el aprendizaje, permite realizar
pruebas de rendimiento en tiempo real y entrega valores precisos, y sobre todo es
gratis.

El presente proyecto de investigacion maneja un escenario en el cual se utiliza
diferentes dispositivos cada uno con su sistema operativo diferente, por lo tanto, se
aspira que este trabajo motive a los estudiantes optar por el desarrollo
multiplataforma, teniendo en cuenta que se puede implementar en distintos campos
laborales.
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ANEXOS

Anexo 1 Pantallas de la aplicacion mévil multiplataforma.

Android

J admin
y  Fol Administrador
Nombre: Rocio Rojas

) Cdchr1999
ol Usvario
Carlos Chacon

iOS

Usuarios

Usuario: admin
Rol: Administrador
Nombre: Rocio Rojas

J Rrojas
¢ Fol Administrador

Nombre Rocio Rojas

Usuario: Cdchr1999

i Rol: Usuario

Nombre: Carlos Chacon

Marcas

Usuario: Rrojas
Rol: Administrador
Nombre: Rocia Rojas

Marcas

Vi
NAUTICA
Nautica

REROPOSTALE

Aeropostale

Tommy Hilfiger
Descripion

Gop

FOREVER 21

Forever 21

A

AMERICAX EAGLE

American Eagle

"R

The North Face

AEROPOSTALE
ﬁn.arvposh\e

@ Columbia

Columbia

FOREVER 21
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Productos Productos

7BOIUUIBUUS L

co Aeropostale
Producto: Jean Estrecho 51

Cédige de barras: 7702418000780
Marca: Tommy Hilfiger

to Westide Lencers
fe borros 7707773834704

Merce Zara

Producto: Camiseta Manga Larga Adicolor

Classics

Camisa de Franela Codigo de barras: 7861073100379
7707773836883 Marca: Adidas

co American Eagle

Producto: Chagueta Corta Viento
Cédige de barras: 7862106343725
Marca: Nautica

I Vestide Midi
= 3518646058233

horeo Forever 21

Producto: Camisa de Cuadros
Cédigo de barras: 7707773834230
Marca: Tommy Hilfiger

Seric Sleeve T-Shirt
figo de borros 78933354
Marca: Tommy Hiliger Producto: Chempa Impermeable
Codige de barras: 7791293022819
Prueba desarrello Marca: The North Face
ie berros 12909092
AE Producto: Camiseta Aero Postale
Codige de barras: 7881001200531
Marca: Aeropostale

rOOUCIO: Vs iR —

Movimientos Movimientos Y

Tipo de busqueda
oo de busqueda

Par producte i
Por producto

Producto 5

Jean Estreche 51 Chagueta Corta Viento

Producto: Jean Estrecho 51 PBroducto: Chaguets Corta Wiento
Stock actual; 133

Stock actual 2 Ingreso: 0
Ingreso; 1 Egresa: 0
Egreso: 1

“ —

Jean Estrecho 51 - Ve Contidad 1
18-08-2022 23.38

18-08-2022 23.37

Jean Estrecho 51 - lngre Cantidad 1 J




Anexo 2 Entrevista documento requerimientos.

Especificacion de requisitos de software

Proyecto: “Aplicacion moévil multiplataforma para el control de inventarios de la Boutique
Nicoleth, utilizando la plataforma Xamarin.”
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1. Introduccion

Entender todos los requisitos y requerimientos que nuestro cliente desea, ademas de como
este constituye una entrevista util, describiendo lo que realmente desea obtener como
producto final, de esta manera lograr tener un documento necesario cuya informacion en
el futuro servira para el desarrollo del software, es decir en la codificacion correcta del
mismo.

Se describira de forma detallada el propdsito, el alcance, el personal involucrado, el

disefio conceptual de la aplicacién movil, y los requisitos especificos.

1.2 Alcance

s Objetivos de la aplicacion movil.
o Modulo de articulos.
o Modulo de entrada de inventario.
o Modulo de clasificacion de articulos.
o Reportes generales y notificaciones.
1.3 Personal involucrado

Nombre Dennis Adrian Estrada

Rol Scrum team
Responsabilidad Desarrollo movil
Informacién de | dennis.estrada@unach.edu.ec
contacto

Nombre Carlos David Chacon

Rol Scrum team
Responsabilidad Desarrollo movil y comunicacién directa con el cliente
Informacién de | carlos.chacon@unach.edu.ec
contacto

Nombre Alexis Villegas Pasos

Rol Scrum master
Responsabilidad Guia, colaborador
Informacién de | alexis.villegas@unach.edu.ec
contacto
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s Introduccion: En esta seccion se detalla los objetivos que tiene el SRS y de
nuestro sistema en forma general.

s Descripcion General: Describe una perspectiva general del producto a
desarrollarse, como también las caracteristicas del usuario y las limitaciones

que podria tener.

s Requerimientos Especificos: Muestra paso a paso todos los requerimientos

que el usuario desea en el producto final.

2. Descripcion General

2.1 Perspectiva del producto

El sistema que se va a desarrollar es independiente, y tendra un disefio responsive para

que pueda ser utilizado en distintos dispositivos moviles multiplataforma.

2.2 Diseno del producto y funcionalidades

Disefio conceptual y la estructuracion esquematica de los modulos de la aplicacion.

Ingreso Nombre Usuario

Ingreso Nombre Contrasefia

Ingreso con Huella Dactilar

(a)
Disafio conceptual “Inicio da Sasion™

@

Disefio tal “Modulo 1T )

(O]
Disefio conceptual *“Moduolo Marcas™

2

tal “Mens

Dissfio sl “Wlodule Drod
®
Disefio tal “Modulo Mov
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2.3 Caracteristicas de los usuarios

Tipo de usuario Administrador

Informacion Gerente, lider

Actividades Administrador total de la app

Tipo de usuario Usuario

Informacién Empleado

Actividades Realizador de movimientos en la
microempresa

2.4 Restricciones

Solamente podra ser utilizador para el administrador y los usuarios registrados, los
usuarios tendran ciertas restricciones es decir no tienen acceso total a todas las
funcionalidades de la aplicacion movil.

2.5 Suposiciones y dependencias
Registro de usuarios.
2.6 Evolucion previsible del sistema

Ampliacion de la base de datos.

3. Requisitos especificos

N Como Quiero Para

Requisito

RE001 Administrador/Usuario | Iniciar Sesion Identificarme como
usuario Administrador.

RE002 Administrador Registrar Usuarios | Tener un control de los

usuarios que van a poder
acceder a la aplicacion

movil.
RE003 Administrador Modificar usuarios | Para modificar, agregar o
eliminar un usuario.
RE004 Administrador/Usuario | Modificar Marcas | Para modificar, agregar o
eliminar marca.
RE005 Administrador/Usuario | Modificar Para modificar, agregar o
Productos eliminar productos.
RE006 Administrador Otorgar permisos | Administrar los accesos
de la aplicacion a | del sistema por tipo de
usuario usuario  (Administrador,

Usuario Normal).




3.1 Requisitos funcionales

Requisito funcional 1

Nimero de | ROO1
requisito
Nombre de | Iniciar Sesion.
requisito
Descripcion Identificarme como usuario Administrador.
Prioridad Alfa.
Requisito funcional 2
Nimero de | R002
requisito
Nombre de | Registrar Usuarios.
requisito
Descripcion Tener un control de los usuarios que van a poder acceder a la
aplicacion movil.
Prioridad Alfa.
Requisito funcional 3
Nimero de | R0O03
requisito
Nombre de | Modificar Usuarios.
requisito
Descripcion Para modificar, agregar o eliminar un usuario.
Prioridad Alfa.
Requisito funcional 4
Numero de | R004
requisito
Nombre de | Modificar marca.
requisito
Descripcioén Para modificar, agregar o eliminar marca.
Prioridad Alta.
Requisito funcional 5
Numero de | ROOS
requisito
Nombre de | Realizar procesos de control de inventario: ingresos, egresos y
requisito movimientos.
Descripcioén Para llevar un control de inventario.
Prioridad Alta.
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Requisito funcional 6

Nimero de | RO06
requisito
Nombre de | Reporte de los movimientos.
requisito
Descripcion Para llevar un control de inventario.
Prioridad Alta.
Requisito funcional 7
Nimero de | RO07
requisito
Nombre de | Notificaciones de los productos que estan sin stock.
requisito
Descripcion Para llevar un control de los productos sin stock y abastecer de
nuevos productos.
Prioridad Alta.

3.2 Requerimientos no funcionales

Seguridad

Uso de contraseiias para cada usuario (administrador, usuario). Esto permitira que
tengan acceso al sistema solo la persona que tienen autorizacion.

Registro de ingreso al sistema encargado por el administrador.

Creacion de roles asignarlos a cada usuario dependiendo su funcionalidad.
Disponibilidad

La aplicacion movil ha sido desarrollada tomando en cuenta las necesidades,
requerimientos, reglas, objetivos etc. Estara en funcionamiento de acuerdo con la
funcionalidad que se necesite.

Compatibilidad

La aplicacion moévil sera multiplataforma puesto que podra ejecutarse para
Android y IOS de esta forma la aplicacion movil debera ser responsive para
cualquier medida de pantalla.
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Anexo 3 Apis utilizadas para la aplicacion movil.

Nicolethinventario. AP ® <

Iswaggerhvi/swagger json

Marcas

= e

[ /api/Marcas

‘ /api/Marcas/{idMarca}

l /api/Marcas/{idMarca}

Movimientos

[ /api/Movimiantos

[ /api/Movimientos

‘ m /api/Movimientos

l /api/Movimientos/Producto/{idProducto}

/api/Movimientos/{idNovimiento}

Productos

[ = P

IS /eviproductos

WA 15p oroductos sinstock
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Anexo 4 Configuracion JMeter en los dispositivos moviles

Configuracion JMeter

Se ejecuta el software JMeter y se presiona en file, seguido de eso Template.

£ Apache Meter (5.5) - m} x

User Define

Una vez se selecciona templates se desplegara una nueva ventana en la cual se presiona el

template Recording y en Create.

File Edit
T &

A TestPlan

Ri

Browser Configuration

Useful links
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Nos dirigimos a la opcion Thread Group y se observa que se agreg6 un controlador de

grabacion.

£ Apache Meter (5.5) - O x

Edit Search Run Opf

P
u Recording Controller

ults Tree

Nos dirigimos a la carpeta en la que se instalé JMeter y dentro de la carpeta bin se encuentra
un certificado de seguridad que debera ser instalado en el dispositivo mévil para poder tener

conexion y posteriormente realizar la simulacion.

(F) » jmeter » apachejmeter-5.5 5 bin

Mombre Fecha de modificacién Tipo Tamafic @
examples Carpeta de archivos
report-template Carpeta de archivos
templates Carpeta de archivos

& ApachelMeter Archivo JAR 14KE

5] ApachelMeterTemporaryRootCA Certificado de seg... 2KB

[ ApachelMeterTemporaryRootCA,usr Archivo USR 2KB

\j BeanShellAssertion.bshrc Archive BSHRC 2KB

\j BeanShellFunction.bshrc Archive BSHRC KB

\:l BeanShellListeners.bshrc Archive BSHRC 2KB

\j BeanShellSampler.bshrc Archive BSHRC 3KB

[Z] create-rmi-keystore Archivo por lotes ... 2KB

[] create-rmi-keystore Shell Script 2KE

\:l hec.parameters Archivo PARAMET.. 2KB

[E] heapdump Script de comand... 2KB

[Z] heapdump Shell Script 1KB

| jaas.conf Archive CONF 2KB

\:l jmeter Archive SKB

[Z] jmeter Archivo por lotes ... 9KB

5] jmeter Documento de te... DKB
jmeter Archive de origen ... 57TKB

Jmeter Shell Script 3KB

[Z] jmeter-n Script de comand... 2KB

[&] jmeter-n-r Script de comand... 2KB

\jl jmeter-server Archive 2KB

jmeter-server Archive por lotes .., 3KB v

Regresamos a JMeter y damos click derecho en Thread Group, posteriormente en Add, a
continuacion, presionamos Listener y finalmente agregamos el Listener que vamos a utilizar,
por los general los mas utilizados son: View Results Tree, Sumary Report, Aggregate Report

y Graph Results.
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Posteriormente se selecciona en Test Script Recorder que se encuentra en la parte izquierda
y dentro de esta ventana se observa la opcion “Port”, aqui escribimos el puerto 8888 que

posteriormente servira para la conexion del dispositivo mévil con JMeter.

of View Results Tree

uests Filtering

Instalacion certificado de seguridad y configuracion del dispositivo moévil (Android)
Se copia el archivo que dice certificado de seguridad y se envia a nuestro dispositivo.

by ApachelMeter 01/02/ 0:00 Archivo JAR 14 KB

=] ApachelMeterTemporaryRootCA Certificado de seg... 2KB
|:] ApachelMeterTemporaryRootCA.usr Archivo USR 2KB
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Dentro de nuestro dispositivo movil se busca el archivo ApacheJmeterTemporaryRootCA 'y
se instala. Le damos un nombre y en ¢l apartado “Uso de Credenciales” se escoge la opcion
Wi-Fi, finalmente se acepta y el certificado se instalo correctamente. Una vez instalado el
certificado nos dirigimos al Wi-Fi de nuestro dispositivo y se selecciona la red a la cual

estamos conectados y se selecciona la opcion modifica red.

iR @10 B3 EVE @0 EDe 342
Instalador de certificados & Wi
WiFi [ o)
Wi-Fi+
Experiencia de Intemet mejorada

REDES DISPONIBLES

DAVID =~

Gonectada nomal) =
DAVID

Agregar red
Borrar red
y Modificar red
Nombre del certificado
Nombre dal certificada:
ApacheJmeterTemporaryRootCa
CANCELAR ACEPTAR e . @

Dentro de la opcién modificar red se selecciona Proxy y la opcion Manual, finalmente en la
opcion host de proxy escribimos la direccion iPv4 de nuestra PC en la cual esta iniciado el
JMeter y el puerto Proxy que se configuro en JMeter. Una vez hecho todos estos pasos el

dispositivo movil estara conectado con JMeter y se podra realizar la simulacion.

il @0 ED w343 I & 1 B33
< DAVID < DAVID
Intensidad de sefial Excelente Tipo de encriptacion
Tipo de encriptacién WPATWPAZ PSK =
= Mostrar opciones avanzadas
Mostrar apciones avanzadas Proxy Mas
Proxy Ningun
Ajustes de IP DHEP Nombre de host de proxy
192.168.1.15

Puerto proxy

Prox:
¥ asg|
Ninguno ° Omitir proxy para
Manual
. Ajustes de IP
CANCELAR CANCELAR GUARDAR
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Instalacion Certificado de Seguridad en el dispositivo mavil (iOS)

Se copia el archivo que dice certificado de seguridad y se envia a nuestro dispositivo.

¥ ApacheMeter Archivo JAR 14 KB

= ApachelMeterTemporaryRootCA Certificado de seg... 2KB
| ApachelMeterTemporaryRootCA.usr Archivo USR 2KB

Dentro de nuestro dispositivo mavil se busca el archivo ApacheJmeterTemporaryRootCA

se presiona y nos mostrara un mensaje.

1| CLAROEC & 7:56 p.m. @ 100% - w1/l CLAROEC % 7:57 o.m. © @ 100% ==

{ iCloud Drit $ sils @) < iCloud Dri 4 : ()
! Q Buscar
ApacheJMeter ApacheJMeter
Temp...CA.cer Temp...CA.cer
i
Perfil descargado
Revisa el perfil en la app Configuracion
si quieres instalarlo
Cerrar
1 elemento, 4.76 GB disponibles en iCloud 1elemento, 4.76 GB disponibles en iCloud
a— -—

\\\\\\\\

A continuacion, dentro de nuestro dispositivo nos dirigimos a configuracion, dentro de
configuracion se presiona en general y finalmente se selecciona en Admin. de Dispositivos
y VPN. Y el certificado de seguridad se encuentra listo para ser instalado. Para continuar se
selecciona el certificado y nos mostrara una nueva ventana en la cual se nos muestra la
opcidn instalar y nos aparecera una ventana de advertencia, se acepta la advertencia y el

certificado se instala.
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il CLARO EC & 7Ranm @ 100% - m
< Atras Ad PN 3

Cancelar Instalar pertil Instalar

B ven

_JMeter Root CA for recording (IN...
nicia sesién con tu cuenta escolar o

del trabajo. JMeter Root CA for recording (INSTALL ONLY
RS)

B e CAToriacoriing Més detalles

Eliminar perfil descargado

Cancelar Aavertencia Instalar Fertil Instalado Listo

La instalacién del certificado “_ JMeter Root “ _JMeter Root CA for recording (IN...
CA for recording (INSTALL ONLY IF IT S -
YOURS)" lo agregaré a la lista de certificados A for recording (INSTALL ONLY
de confianza de tu iPhone. Este certificado no
sera de confianza en sitios web hasta que lo
permitas en la configuracion de certificados
de confianza.

Mas detalles

No se puede verificar la autenticidad de “_
JMeter Root CA for recording (INSTALL ONLY
IFIT S YOURS)".

Para continuar nos dirigimos al Wi-Fi de nuestro dispositivo y se selecciona la red a la cual
estamos conectados se presiona y nos mostrara las opciones disponibles de la red para
configurar, nos dirigimos a la opcion configurar proxy y se selecciona la opcion manual y
escribimos en la opcidn servidor la direccion iPv4 de la PC en la cual esta iniciado el JMeter
y el puerto proxy que se configuro en JMeter. Una vez se realiz0 todo este proceso el

dispositivo movil tendra conexién con JMeter para poder realizar la simulacion.

76
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Puntos de acceso

Simulacion JMeter

«!| CLARO EC ¥ 8:130.m. 9@‘00%-
£ Wi-Fi a
Limitar rastreo de direccion IP [ @)

cion IP ocultindola de los
1 Mail y Safa

Automatica

Configurar IP

Direccion IP

Mascara de subred

Router 192.168.1.1

DIRECCION IPVE

Direccién IP 2 Direcciones
Router feB80::1000
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Configurar DNS Automatica
PROXY HTTP

Configurar proxy Desactivada

W/ CLAROEC & 8:130.m. © @ 100% -
(oo A SR Guardar
Desactivada
Manual v
Automética
Servidor 192.168.1.15
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1 2 3
asc DEF
4 5 6
oHI K MNO
V4 8 9
Tuv wxvz
0 &

Para empezar con la simulacion nos dirigimos a la opcidn Test Script Recorder y se presiona

en la opcion Star y empezara a realizar una grabacion de las interacciones del dispositivo

movil que anteriormente fue conectado con el certificado de seguridad.

Se aprecia en la ventana izquierda en la opcion Thread Group que la grabacion de las

interacciones se realiz6 con éxito y a continuacion se configura el nimero de usuarios que

realizaran la simulacién en el apartado Number of Threads.
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Para poder observar los resultados de la simulacion se selecciona en el listener View Results
in Tree y a continuacion se selecciona el boton de play que se encuentra en la barra de

navegacion superior. Finalmente se observa los resultados de la simulacion y que esta se
realizd con éxito.

# PRUEBA [0S jmx (C:\Users\David\Downloads\PRUEBA 105,jmx) - Apache IMeter (5.5) be
File Edit clp
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