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Titulo

PROPUESTA DE NEGOCIO Y PROTOTIPO DE APP MOVIL HANUT PARA LA

COMERCIALIZACION DE ROPA PARA COMERCIANTES Y PERSONAS NATURALES



Resumen

A lo largo del desarrollo econémico presentado durante la pandemia del COVID-19 en
Colombia, se vieron gravemente afectados varios sectores econémicos, entre ellos la industria
textil. Al no tener ningln plan de contingencia para eventualidades como la anteriormente
mencionada, los comerciantes no solo vieron un declive de sus ventas, sino que se vieron al borde
de la quiebra y otros tuvieron que liquidar sus empresas. En este trabajo se propone la creacion de
un prototipo de aplicativo mévil a través de la cual los usuarios podran vender prendas de vestir
tanto nuevas como usadas, permitiendo que tengan una plataforma en la que puedan aumentar su
publico, sus ventas y tengan un plan de contingencia en caso de cerrar sus locales comerciales. La
aplicacion planteada cuenta con diferentes modulos que permiten la creacion a los clientes, su
autenticacion para entrar al sistema, hacer publicaciones, entre otras; como metodologia se usé
Design Thinking la cual permitié hacer una cercania con los usuarios para determinar sus
necesidades y a partir de ellas tomar decisiones de disefio. A lo largo del proyecto se generaron
imprevistos que atrasaron el proyecto, adicional a ciertas limitaciones, lo que lleva a obtener una
primera version del prototipo del aplicativo que se espera poder seguir creciendo con el paso del

tiempo, manteniéndose y extendiéndose a nuevas funcionalidades.



Abstract

Throughout the economic development presented during the COVID-19 pandemic in
Colombia, several economic sectors were seriously affected, including the textile industry. By
not having any contingency plan for eventualities like the one mentioned above, traders not only
saw their sales decline, they were on the brink of bankruptcy and others had to liquidate their
companies. In this work, the creation of a mobile application prototype through which users can
sell both new and used clothing is proposed, allowing them to have a platform in which they can
increase their audience, their sales and have a plan of contingency in case of closing your
business premises. The proposed application has different modules that allow the creation of
clients, their authentication to enter the system, make publications, among others; Design
Thinking was used as a methodology, which allowed to make a closeness with the users to
determine their needs and from them make design decisions. Throughout the project unforeseen
events were generated that delayed the project, in addition to certain limitations, which leads to
obtaining a first version of the application prototype that is expected to continue growing over

time, maintaining and extending to new functionalities.

Keywords: pandemic, mobile application.



Introduccién

Durante la pandemia ocurrida a partir del afio 2020 a nivel mundial, muchos sectores
econdmicos se vieron afectados de manera positiva y otros de manera negativa. Entre los sectores
que se vieron afectados positivamente estuvo el tecnoldgico, el cual presenté margenes de
ganancia mucho mas altos a los que venian obteniendo en los Gltimos afios. Otros sectores
econdmicos, en Colombia, tuvieron consecuencias negativas; entre ellas estuvo la industria de la
moda y la industria textil, que tuvieron una baja en los resultados esperados para el afio 2020,
Ilevando a algunas empresas a ser liquidadas o a la quiebra.

Una de las principales problematicas por la que se vieron afectadas las ventas de los
comercios fue por el cierre de los locales comerciales y no tener un medio por el cual los clientes
pudiesen adquirir la mercancia que ofrecian los comerciantes. Muchos vendedores probaron hacer
sus ventas a través de plataformas digitales como lo son las redes sociales (Facebook, Instagram,
WhatsApp, entre otras), estas aplicaciones no fueron disefiadas en un principio para que los
usuarios hicieran ventas o negocios, por lo que suele hacerse complicado de usar para algunos
usuarios usarlas con ese fin; esto les representa una limitante para mantener sus ventas.

De manera general, los usuarios de estas plataformas no las usan para la adquisicion de
productos. Los datos del declive de las ventas en los sectores de la moda y textiles se encuentran
en la seccidn uno de este documento, la cual toma como referencia a Inexmoda, un instituto privado
sin animo de lucro que busca el desarrollo y crecimiento de la industria de la moda y a su vez la
industria textil en Colombia.

Con el fin de lograr la centralizacion de los clientes en un mismo lugar, se planted la
creacién de un aplicativo mévil Android que traera beneficios a sus usuarios por ser un medio para

contrarrestar la disminucion de las ventas, un plan de contingencia en casos de cierre del local



comercial y un ingreso extra a sus ventas diarias. Esto con referencia a los beneficios que presta a
los usuarios de la aplicacidn en su rol de vendedores; pero también seran usuarios los que deseen
comprar; para ellos los beneficios son: la centralizacion de diferentes marcas, precios competitivos
ya que puede haber muchos usuarios vendiendo mercancia que se compita, variedad en los estilos
de las prendas, entre otros.

La metodologia que se implementd para el desarrollo del plan de negocio y la aplicacion
es el Design Thinking, es una metodologia que busca entender en todos los aspectos al cliente; para
ello se consideraron diferentes elementos: lo que el usuario piensa, lo que el usuario cree, cuales
son sus miedos y preocupaciones, todo lo que el usuario, ve, escucha, dice, hace y los esfuerzos
que lleva a cabo con respecto al tema a tratar.

Para la ejecucion de la metodologia se llevaron a cabo varias etapas que esta tiene, haciendo
uso de herramientas como Google forms, Jamboard de google, entrevistas, el méetodo de
observacion para la primera fase; Figma para la segunda fase, Android Studio, autenticacion de
Firebase, almacenamiento de Firebase y bases de datos no relacional para la tercera fase, entre
otras herramientas.

En este documento se incluyen las actividades y entregables propuestos segun las diferentes
fases de la metodologia.

Al finalizar el proyecto pudimos ver los resultados obtenidos a lo largo de su elaboracion.
Los items planteados no todos pueden ser cumplidos debido a imprevistos que se presentaron a lo
largo del proyecto, que generaron atrasos en las entregas y algunas limitaciones que no permiten
que el StartUp se pueda llevar a cabo como lo es el factor econdmico y el personal disponible.

Se puede concluir entenees que con la realizacion del proyecto se pudo iniciar las primeras

etapas del proyecto como el planteamiento, y el desarrollo de los primeros modulos que dan pie al



crecimiento del aplicativo como prototipo, para posteriormente llegar a una primera version estable
para lanzar al mercado.

A futuro se espera que la aplicacién sea refactorizada, robustecida y extendida, con el fin
de prestar un servicio que brinde las garantias necesarias para el usuario y asi mismo adquirir los

fondos suficientes para que la aplicacion pueda crecer de manera idonea.



1. Planteamiento del problema

1.1. Descripcion del problema

En medio del desarrollo econdémico durante la pandemia presentada a nivel mundial por el
COVID-19 en el afio 2020, se evidencié que muchos sectores econdmicos se vieron afectados,
como lo fue la industria de la moda, en ella el sector textil. Debido a que ninguno de esos sectores
econdmicos tenia algn plan de contingencia, obligando a muchas empresas a poner una pausa a
sus actividades e incluso a la quiebra y liquidacion de las mismas.

Todos los comerciantes de la industria textil tuvieron consecuencias graves para Su
desarrollo economico, ya que no podian comercializar sus productos en los locales comerciales,
viendose obligados a recurrir a las redes sociales y otras plataformas para generar ventas. Para
algunas personas estas plataformas son solo para el ocio y el entretenimiento, su fuerte no es un
pubico que esté interesado en hacer compras; es por eso que los usuarios no las usan para buscar
bienes o servicios, lo que no las hace rentables para los vendedores a menos de que estos sepan
cdmo usar las herramientas que les brindan, como lo son los anuncios publicitarios y las campafias
de Ads (siglas en ingles de advertising que traduce publicidad ) que ofrecen algunas redes sociales;
usualmente los usuarios no tienen conocimientos en estas campafias y su curva de aprendizaje
puede no ser atractiva para todo el publico.

Mientras que en medio de la pandemia una gran cantidad de mercados se fueron a pérdidas,
otros mercados, como el tecnoldgico, ganaron terreno y aumentaron sus ganancias al aumentar su
demanda, debido a que las personas desde sus hogares requerian consumir mas aplicaciones web
y movil para sus trabajos, estudios, entretenimiento, entre otros.

A grandes rasgos se puede decir que para algunos sectores econdémicos las cuarentenas a

nivel mundial les fueron productivos, mientras que a para otros fueron pérdidas. Teniendo en



cuenta lo anterior, la idea de generar un aplicativo que sea facil de usar, que esté pensado para las
personas que no tienen un plan de respaldo y que sufrieron pérdidas durante la cuarentena, se
vuelve una idea potencial para ayudar a este sector econdmico y mejorar sus margenes.

Segun informes de Inexmoda, un instituto privado sin animo de lucro que conecta sectores
de la moda, “Abril registré el dato de crecimiento del gasto de los hogares méas bajo de la historia
(-5,15% en términos reales).” (Observatorio sistema moda - abril, 2020; Observatorio sistema

moda - diciembre, 2020).



La Figura 1 muestra el desarrollo econdmico del sector de los meses de los afios 2018, 2019

y 2020.

Figura 1

Grafica de promedios de ventas 2018, 2019, 2020 respectivamente
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Acumulados 2020:
JUNIO 2020: COP$%$12,3B  (-18%)
DICIEMBRE 2020: COP$229B (-13%)

Nota. Se puede observar que la venta del sector de la moda se vio reducida drasticamente en el
inicio de la pandemia y con respecto a los afios anteriores se ve por debajo. Fuente: (Observatorio
sistema moda - diciembre, 2020)

Figura 2

Gasto de moda por categorias.

GASTO DE MODA POR CATEGORIAS

Proyecciodn Inicial de Crecimiento 2020: (-22%)



Nota. Se puede observar una gréfica que nos indica las ventas esperadas a travées de los afios y las
realmente obtenidas en el afio 2018, 2019 y 2020, lo que muestra que durante el afio 2020 fue un
declive exorbitante entre los resultados esperados y los resultados obtenidos. Fuente:
(Observatorio sistema moda, 2020)

Segun estos informes se puede deducir que, en el sector de la moda, es la industria textil es
la que mueve en mayor medida el mercado de la moda.

Por lo anterior, se plantea como alternativa al sistema de ventas tradicional (locales
comerciales, puerta a puerta, voz a voz), la creacion de un aplicativo mévil en el cual los
comerciantes puedan hacer las publicaciones de sus prendas de vestir para que los usuarios de la
aplicacion puedan verlo desde cualquier lugar a traves de su Smartphone, generar contacto con

ellos y de esta manera alcanzar mayor publico y lograr que las ventas aumenten.

1.2. Formulacion del problema

La cuarentena obligo a los locales a cerrar sus puertas, y la falta de un plan de contingencia
para vender virtualmente causé al declive de las ventas y una crisis economica que produjo

despidos masivos e incluso a la liquidacion o quiebra de muchas empresas.

Entre las alternativas digitales que tienen los empresarios para mantener sus ventas, algunas
de ellas no cuentan con los beneficios para cubrir las diferentes necesidades; pues como se
menciond anteriormente, estas alternativas no son tenidas en cuenta por todo el pablico, otras no
permiten la venta de productos para cierto publico, como lo es el caso de GoTrendier y Renueva

tu Closet.

Desde la ingenieria nace la inquietud de que, si se crea una aplicacion mévil que permita a

los usuarios la comercializacion de productos de la industria textil y de la moda, se podra ofrecer



canales alternativos a los pequefios comerciantes para el fortalecimiento de las ventas y mantener

los negocios durante las posibles crisis.

1.3. Justificacién

Brindar a las personas alternativas digitales para generar ingresos puede traer buenos
beneficios para su economia, aln mas para aquellas personas que viven de las ventas en sus locales
fisicos, pues a través del internet pueden llegar a mas publico, darse a conocer, incluso incrementar
las ventas.

En dado caso de que los comerciantes deban cerrar sus locales por cualquier razon, tendran
a través de la aplicacion mavil un plan de contingencia para seguir vendiendo sus productos,
manteniendo un canal de comunicacion con los clientes por medio del internet. Es decir que
HANUT quiere brindarles a los usuarios un medio para que puedan seguir sus labores y ampliar
su reconocimiento digitalmente; uniendo la tecnologia que cada vez mas va en crecimiento y asi,
sus negocios podran fortalecer las ventas para mantenerse durante las posibles crisis.

Los usuarios en el rol de vendedores tienen beneficios como:

Un lugar (aplicacion) donde tiene a todos sus usuarios y puede atenderlos uno por

uno a través de los mensajes.

- Un plan de contingencia para mantener las ventas en caso de que necesiten cerrar

sus locales comerciales.

- Un mayor alcance de publico, quienes son aquellas personas jovenes que hacen uso

permanente de dispositivos celulares, tabletas, computadores, entre otros.

- Un ingreso extra cuando hagan las ventas tanto en sus locales comerciales como a

través de la aplicacion.



- Un medio para lograr reconocimiento y una voz a voz entre los usuarios.
Los usuarios en rol de compradores tienen beneficios como:

- Tener en una misma aplicacion diferentes opciones, que compiten entre ellas para

dar un mejor servicio a sus clientes.
- Competitividad de precios debido a que se espera tener muchos vendedores.
- Encontrar facilmente los productos que desean por medio del buscador.
- Ahorrar tiempo y dinero en dirigirse hacia los locales comerciales.
- Recibir los productos que compraron en sus domicilios.

Al tratarse de un proyecto de emprendimiento se espera recibir ganancias a mediano y largo
plazo; para esto, se propuso un modelo de negocio que se pueda usar a futuro en el
emprendimiento.

Entre las posibilidades que se tuvieron en cuenta para recaudar ganancias por la aplicacion

se consideraron tres opciones que podrian ser implementadas en la aplicacion a futuro, como son:
- Comision por cada venta realizada.
- Suscripcion mensual.
- Anuncios publicitarios.

A diferencia de otras aplicaciones, HANUT se proyecto para que los empresarios puedan
vender prendas de vestir de cualquier categoria (nifios, hombre, mujer o para usarse en diferentes
climas, entre otros).

La creacidn de un proyecto de esta magnitud en los inicios de la vida profesional es un gran

plus en la hoja de vida, pues se demostraria de manera practica los conocimientos adquiridos a lo



largo de la carrera realizada en la universidad. De esta manera, se tiene la posibilidad de adquirir
un buen empleo, mostrando las capacidades técnicas y teoricas que el profesional tiene desde el
punto de vista del emprendimiento, iniciando un proyecto que integre el mercado de la tecnologia
y el mercado de la industria textil. Unir estos dos mercados puede traer buenos resultados

econdmicos a mediano Yy largo plazo, puesto que son servicios que se consumen en gran medida.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Crear un prototipo de aplicacion movil haciendo uso de la metodologia Design Thinking
que permita la comercializacion de productos de la industria textil y de la moda que apoyen a los
pequefios comerciantes en tener un medio para mostrarse y comunicarse con usuarios durante las

posibles crisis.

1.4.2. Objetivos especificos

- Implementar las diferentes etapas de la metodologia Design Thinking para la elaboracion
del prototipo del aplicativo Hanut, apoyandose en el modelo CANVAS, mapas de
empatia, método de observacidn, con el fin de obtener una solucion que se adecue a las

necesidades de los usuarios.

- Crear el médulo de registro y acceso de usuario para acceder a la aplicacion y almacenar

los datos requeridos por medio de la herramienta Firebase.

- Implementar el médulo de mensajeria para que los usuarios de la aplicacion puedan

comunicarse entre ellos mismos y con los usuarios haciendo uso de la tecnologia Firebase.



- Hacer pagos simulados de las publicaciones realizadas por otros usuarios por medio de la
interfaz grafica, con el fin de mostrar el funcionamiento esperado del aplicativo a futuro ya

que es menester de un aplicativo de ventas, poder hacerlas.

1.5. Alcance y limitaciones del proyecto

A groso modo el alcance planteado para este proyecto se resume en un prototipo de
aplicativo mavil el cual tenga algunas funcionalidades basicas con las cuales se puedan interactuar
y llegar a un producto minimo viable, es decir, un producto que cumpla con las minimas exigencias
que deberia tener un prototipo para poder interactuar con él, en un entorno de prueba estudiantil.

Entre las funcionalidades minimas que se espera conseguir teniendo en cuenta los recursos
limitados de: personas en el proyecto, dinero, tiempo y experiencia con la que cuenta, por lo cual,
se espera elaborar los modulos de creacion de usuario e inicio de sesion; publicacion de productos;
mensajeria y una simulacion de pasarela de pagos, esta Gltima debido a que la creacién de una
pasarela de pagos real implica tener una serie de prerrequisitos para su elaboracion, prerrequisitos
con los que no se cuentan, como lo son: la suscripcion a pasarelas de pagos existentes (PayU,
Paypal, Nequi, entre otras.) las cuales acarrean costos; Registro Unico Tributario (RUT), cuentas
para recibir los dineros, creacion de NIT, registro en Camara y Comercio. Esta es la razén por la
cual el cuarto objetico es tan solo una simulacion de como funcionaria en el aplicativo, una vez

terminado en proximas etapas posteriores a la entrega del presente trabajo

1.5.1. Alcance

Se cre6 un del modelo CANVAS de alto nivel (lluvia de ideas) para generar un panorama
de lo que es el modelo de negocio de HANUT. Esta version fue evolucionando y cambiando con

base en el aprendizaje de las siguientes fases del proyecto:



1.5.1.1. Requerimientos técnicos (alto nivel).

- Se tiene el registro de usuarios e inicio de sesioén para que los usuarios puedan

acceder a la aplicacion.

- Los usuarios podran hacer publicaciones de prendas de manera individual, que

quieran vender.

- Laaplicacién listara una serie de prendas de acuerdo a las publicaciones realizadas

por otros usuarios

- Los usuarios vendedores podran calificar la prenda de vestir en alguna categoria

(sport, casual, entre otras).
1.5.1.2. Tecnologias a utilizar.
- Kaotlin
- Android Studio Arctic Fox 2020.3.1
- GitHub
- Firebase

En la figura 3, se puede apreciar como se relacionan las diferentes tecnologias para usar en

la aplicacidn, en qué capa se usara cada una y la finalidad de esta.



Figura 3.

Arquitectura del proyecto.

Persistencia de
datos v
autenticacion

f |

Capa de
presentacion

Y

& Firebase

Android
Studio

Capa de
modelado

Java

Nota. Descripcion grafica de la arquitectura del proyecto. Fuente: elaboracion propia.

Figura 4

Lluvia de ideas inicial para el Modelo CANVAS.

Socios

GoDaddy.
Google Play.

Jet Brains.
Oracle.
Compafiias de envios
(Servientrega, envia,
etc.). Google Ads
(Anuncios y
publicidad).

Actividades clave

Intermedio
vendedor-
comprador Recaudar
los dineros y hacer
los pagos

Recursos claves

Personal (quejas y
reclamos),
desarrolladores
servidores dinero

Propuesta de
valor

Dirigida a todo el
publico. Interfaz
intuitiva. Facil de
usar para
cualquier persona.
Facil publicacién
masiva de
productos

Relacién clientes.

Normas de trato
entre todas las
partes. Puntos por

compras constantes.

Canales de
comunicacion

Aplicacién. Correo.

Segmentos de
clientes

Comerciantes de
ropa al por mayor y
detal. Fabricantes
de ropay
vendedores.

Personas entre 15 a
50 afos.

Cualquier region
del pais.

Estructura de costos

Disefiadores, programadores, servicios de
pago, personal de atencién a usuarios.

Impuestos, Play Store.

Fuente de ingresos

Comisidn por cada venta realizada en la aplicacion.

Nota. Se puede observar el modelo CANVAS propuesto para HANUT, en él podemos observar

diferentes factores que se deben tener en cuenta segun el Design Thinking. Fuente: elaboracion

propia.




1.5.2. Limitaciones

Los siguientes mddulos y requerimientos presentados no se incluiran dentro del desarrollo
de trabajo de grado debido a que su desarrollo no es factible por los cortos tiempo, equipo de
desarrollo pequefio y porque representan costos que no pueden ser solventados.

Requerimientos que NO se desarrollaron en el trabajo de grado (alto nivel):

Publicar de manera masiva

- Reclamos y sugerencias

- Comunicacién con transportadores (domiciliarios, servicios de envios, entre otros).
- Pégina web

- Verificacion de perfiles

- Compra segura (retener dinero hasta verificar el despacho exitoso del producto,

pagar a los usuarios en caso de que el despacho no sea asi).
Modulos que NO incluira el proyecto:

- La integracion del modulo de pago con las tarjetas de crédito o a traves de otros

medios.

- En las entregas del proyecto no se tendran en cuenta entregas donde se deban

realizar pagos a terceros.
- La verificacion de perfiles.
- Garantias cubiertas por parte de la aplicacion.

- Vinculacion de trabajadores.



2. Marco referencial

2.1. Marco teorico.

Segun David Nieto, docente de la Facultad de Ciencias Economicas y Administrativas de
la Universidad del Bosque, se deben tener planes de contingencia para aquellas personas que no
tienen un ingreso fijo en el mes para poder cubrir sus necesidades basicas, como lo son los
trabajadores independientes. Debido a la pandemia el nimero de importaciones y exportaciones
se ha visto disminuido, lo que sugiere un estancamiento en la economia de los paises y sobre todo

en el crecimiento de la economia colombiana (Nieto, 2021).

La adaptacion a la que se han visto obligados las personas a nivel mundial conllevan a una
nueva forma de consumo y de vivir, los gastos se haran por necesidad y no por gusto, viendo asi
una reduccion en el consumismo, pues las condiciones no lo permiten. Entre los items que se
deben tener en cuenta por parte de la poblacion mundial esta el hecho de que todo lo que hacian
antes en sus trabajos, centros comerciales, entre otros, ahora lo deben hacer desde casa; por lo que
se prevé un incremento en los gastos de servicios pablicos que tendran y otras medidas como la

ropa que se usara.

Han sido muchas las marcas que han visto una reduccion abrupta en su numero de
empleados y de tiendas; algunas se han visto obligadas a cerrar totalmente sus puertas,
declarandose en bancarrota, como ha sido el caso de tiendas: Crew, Neiman Marcus, Brooks
Brothers, entre otros gigantes. Por su parte, algunas marcas se han visto beneficiadas por las
necesidades presentadas por la pandemia. Se dejé de usar las prendas formales como las corbatas
y vestidos de gala para darle paso al incremento de ventas de tipo loungewear, que hace referencia
a la ropa holgada y comoda que se usa para estar en casa como lo son las sudaderas. Tiendas como

la marca de Scott Sternberg, Entireworld, la cual, poco después de la pandemia, en unos meses,



logré aumentar sus ventas al punto de agotar su stock en las tiendas, pues pasaron de vender 46
sudaderas al dia a vender 1000. Al finalizar marzo del 2020 lograron aumentar sus ventas en un

662% (Coneo, 2020).

Juan Pablo Socarrés, disefiador colombiano, sefialé sobre la tendencia, que también se vio
en el mercado local, con el lanzamiento de varias colecciones en Colombiamoda dedicadas a
prendas mas comodas Yy sueltas, que este consumo se mantendra por un tiempo, ya que “hoy las
personas estan buscando ropa que les permita estar en diferentes entornos y sentirse cémodos, pero
sin perder la elegancia. Ahora, hay que resaltar que una vez esto termine puede que se vea una
mezcla, entre ropa para verse bien y ropa comoda mas alla de la deportiva; una holgada que
funcione para estar en casa o cualquier otra actividad” (Coneo, 2020).

Por otra parte, los comerciantes de diferentes industrias se han visto gravemente afectados
debido al cierre de sus puertas, siendo embargados por el no pago de sus responsabilidades. Esto
ha generado marchas en diferentes ciudades de Colombia, pues ha sido mucho el tiempo y pocas
las soluciones que se les han podido brindar a los comerciantes como alternativas a sus ventas
tradicionales.

Fashion Revolution es el movimiento activista mas grande del mundo, segun su portal de
internet, en el cual trabajan diferentes personas de la industria de la moda. (Fashion Revolution,
s. f.). Ellos exponen en su portal de internet que muchas de las empresas no tienen en consideracion
las necesidades de sus empleados, quienes son los que mas trabajan y menos reciben; pero también
encuentran que las exportaciones de producto textil a paises como Estados Unidos, Pert y México
representan el 9.6% del Producto Interno Bruto (P1B) colombiano.

Se sabe que en cualquier crisis (Coronavirus, desastres naturales, cambio climatico, entre

otros) afecta desproporcionadamente a las minorias y a aquellos en situacion de vulnerabilidad;



entre ellos estan todas aquellas personas quienes confeccionan la ropa en las fabricas, pues muchas
veces no tienen las prestaciones de ley requeridas por Colombia, los constantes cierres por la
situacion de sanidad, el cierre de fabricas, entre otros, los ha visto afectados, dejandolos sin
empleo, trabajando horas no remuneradas, entre otras (Sanchez y Sentena, 2020).

El reto para mejorar la economia en crisis es tener listos planes de contingencia que se
prevean para ser implementados cuando estas se presentan. Son millones las personas que se han
visto afectadas a nivel global; HANUT es una alternativa Util y posible que servird como plan de
contingencia y generador de ingresos que beneficiaré a todos los trabajadores involucrados en el

sector textil.

2.1.1. Propuesta de negocio y prototipo de app movil para la comercializacion de ropa para

comerciantes Y personas naturales

HANUT es un emprendimiento (StartUp) pensado para todas aquellas personas que se
dedican a la venta de productos de la moda, nace debido a la necesidad que tienen muchas personas
de continuar trabajando en medio de la pandemia generada por el COVID.

Este emprendimiento busca que sus usuarios puedan fomentar sus negocios y generar
ventas, clientes y nuevas conexiones a través de la aplicacion.

Tradicionalmente, cuando se tenia una idea de negocio se planteaba la propuesta, se
presentaba a inversores, se pedia la financiacion y se lanzaba al mercado. Con los StartUp se tiene
en cuenta un proceso diferente para lograr la ejecucion de dicha idea de negocio; para alcanzar el
éxito de estas se han creado en las Gltimas décadas diferentes metodologias que brindan una serie
de pasos y conceptos a tener en cuenta para la creacion del StartUp. Entre estas metodologias se

encuentran:



- Lean StartUp: este es un concepto propuesto por Eric Ries, aunque proviene del Lean
Manufacturing de Toyota. Este concepto basicamente nos dice que se debe eliminar todo
desperdicio e intermediarios en la cadena de produccion, eliminando asi cualquier gasto
innecesario y dandole realce a las actividades que aportan valor a una cadena de produccion

(Prim, s. f.).

- Modelo CANVAS: este es un lienzo que se divide en 9 partes, en cada una de ellas se busca
definir la idea de negocio y como planearlo de manera resumida y concisa, dandole vida a
una idea de negocio que abarca los aspectos mas importantes para tener en cuenta en la

creacion de la empresa (Sanchez, 2021).

- Lean Innovation Management: el Business Model Innovation es una de las formas mas
efectivas para que las empresas se diferencien de la competencia y aseguren asi la
existencia de la empresa, especialmente en tiempos de inestabilidad. En Gltima instancia,
se trata de dividir una empresa en sus bloques de construccion, analizarla y evaluarla,
reinventarla y, en combinacion con otros, crear nuevos blogques de construccion, para

volver a unirlos sistematicamente.

- Design Thinking: en esta metodologia se tendrd en cuenta varios aspectos para poder
abarcar todas las necesidades que tiene el proyecto. En esta se tiene en cuenta aspectos
como: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar; estos son una serie de procesos
iterativos que se llevan a cabo durante la creacion de un producto. Con esos pasos se busca
crear un producto final que responda a las necesidades de los usuarios y brinde valor a su

dia a dia (Lépez et al., s. f.).

Para la creacion de la empresa emergente hara uso de la metodologia Design Thinking, ya

que se adapta a las necesidades que tiene HANUT, las cuales son: comprender muy bien a usuarios



potenciales para poder brindarles prototipos que se adapten mejor a sus necesidades y logren

impactar en su manera de trabajar. También se tendra en cuenta el modelo CANVAS para la

creacion de negocios, con esta se busca tener claridad en diferentes aspectos del modelo de negocio

que plantea HANUT y cdmo este ird evolucionando junto con el desarrollo de esta.

Entre las actividades que se tendrén en cuenta en la metodologia Design Thinking estan:

Las encuestas: con ellas se busca trabajar la primera etapa, la cual es empatizar con
los consumidores; por ende, se haran encuestas para usuarios en su rol de

compradores y otra encuesta en su rol de vendedores (Brown, 2020).

Entrevistas: se haran entrevistas a los usuarios potenciales, buscando empatizar con
ellos y obtener mas informacion que logre aportar al prototipo de la aplicacion

(Brown, 2020).

Descubrimiento de Insights: a través de las diferentes técnicas que hay para
empatizar con el cliente se busca obtener insights, esta ultima hace referencia a
descubrir cosas que como emprendimiento son inesperadas o cosas que brinden una

mejor respuesta a un desafio del disefio (Brown, 2020).

Mapas de empatia: este es un cuadro que se divide en partes y tiene en cuenta
aspectos como, ¢qué piensa?, ¢qué siente?, ;qué escucha?, ;qué ve?, ;cuales son

las necesidades? Todas estas preguntas enfocadas al cliente (Brown, 2020).

En la propuesta de este trabajado de grado se propone crear un MVP (sigla en inglés de

producto minimo viable). Un producto minimo viable es una version que no conlleve a grandes

gastos de dinero ni de tiempo haciendo una version de prueba de lo que desea hacer. Es muy comun

en los emprendimientos para analizar el éxito que esa idea podria tener.



Para el producto minimo viable de Hanut se propusieron crear algunos modulos que se
pueden considerar basicos para la aplicacion como la creacién de los usuarios, su ingreso al
sistema, su salida del sistema o cerrado de sesion; crear publicaciones de los productos; establecer
un contacto con los duefios de la publicacién para poder concretar la venta. Estas funcionalidades
propuestas permiten que los usuarios puedan tener una interaccién con la primera version del
prototipo del emprendimiento y asi analizar qué otras cosas podrian tener en siguientes versiones

y como podria mejorar las ya existentes.

2.2. Antecedentes

Este es un listado de las aplicaciones que de alguna manera tienen relacion con la industria
textil y la venta de estos productos a través de una aplicacion mévil, ya sea para sistemas operativos
Android, iOS y web. Los modelos de negocio de estas aplicaciones pueden variar, no todas tienen
el mismo modelo de negocio que planea implementar HANUT. Algunas de estas aplicaciones

tienen mas fuerza en otros paises a comparacion de Colombia.

Como se puede apreciar al momento de hacer uso de estas aplicaciones, es que estan
dirigidas a las ventas de marcas exclusivas, es decir que son apps creadas solo para que los usuarios

compren, mas no puedan vender a traves de dicha aplicacion.

- Vinted: permite a los usuarios vender prendas de segunda mano, actualmente solo tienen

presencia en paises europeos (PCWorld, 2021).

- TRR (TheRealReal): una aplicacion que permite a los usuarios vender diferentes productos
relacionados con la moda (ropa, bolsos, joyeria, entre otros). Pide a sus usuarios
autenticarse para poder ingresar a sus plataformas. A grandes rasgos vende productos

exclusivos a precios altos, es decir que no son productos que se ajusten a todos los



presupuestos, su nicho de mercado esta enfocado en otro tipo de publico diferente al de

HANUT. También cuenta con aplicativos moviles (En Estado Crudo, 2019).

Depop: es una aplicacion en la cual se puede vender y comprar prendas de vestir; tiene
presencia en ciudades como Manchester, Los Angeles, New York y Sydney. Es decir que
no tiene presencia en paises latinoamericanos. Las prendas que venden estan disefiadas y

creadas por ellos mismo como empresa (En Estado Crudo, 2019).

Adidas: en la aplicacion de la marca Adidas se pueden encontrar los productos que ellos

venden en todos sus almacenes.

Hype: este es un aplicativo movil y web que vende productos de diferentes marcas, siendo

estos productos menos frecuentes que en otras tiendas y los que ellos tienen en su stock.

Renueva tu closet: esta aplicacion tiene presencia en tres paises latinoamericanos:
Argentina, Chile y Colombia. En esta aplicacion se puede tanto comprar como vender
prendas de vestir de segunda mano por parte de cada usuario, siendo esta una de las
aplicaciones con un modelo de negocio que se hace similar al de HANUT. Tiene tanto
presencia movil, como presencia web. La aplicacion esta enfocada mas a que las mujeres
puedan ser las que hacen las ventas de ropa tanto para mujer como para nifio, pero no se

puede vender ropa para hombres.

GoTrendier: esta es una aplicacion que permite vender solamente articulos de moda para
las mujeres, es decir que esta enfocado exclusivamente a la mujer. Permite vender articulos

nuevos y de segunda mano, a bajos precios. Cuenta con presencia en Colombia.



Tabla 1

Comparacion de caracteristicas de las apps.

o Go Renueva . .
Criterio HANUT Trendier  tu closet Hype Adidas Vinted TTR Depop

Presencia en

Colombia (no

se puede v v v v v X X X
evaluar de no

tener presencia)

La aplicacion
va dirigida a v X X X v - - -
todo el publico

La interfaz de

usuario es v v v v v - - -
intuitiva

Seguir otros

usuarios v v v X X - - i
Calificar las

prendas v v X X X ; ] _
Calificar

usuarios v v v X X - - i
Comision  por

venta de los v v v X X i ) ]
usuarios

Locales

comerciales X X X v v - - i

Nota. En la tabla uno se puede observar algunas de las diferencias significativas entre las dos
aplicaciones que compiten directamente con HANUT Yy una tercera como lo es Hype, la cual no

tiene el mismo modelo de negocio que propone HANUT. Fuente: elaboracién propia.



A grandes rasgos se pueden ver bastantes diferencias entre las aplicaciones comparadas,
muchas de ellas no tienen presencia en algunos paises de Latinoamérica entre ellos Colombia.
Hype es una aplicacion que se encarga de adquirir productos de diferentes marcas (Adidas, Nike,
entre otras.) y las vende, es decir que es un intermediario. En esta aplicacion no hay usuarios que
vendan sus prendas. Es una tienda que compra, vende, tiene empleados y una aplicacion movil.

Por su parte, Adidas es una multinacional de diferentes tipos de articulos principalmente
deportivos. Fabrican y venden sus productos en todo el mundo de manera fisica y digital. Es decir,
esta app no estd pensada en pequefios comerciantes 0 en que los usuarios puedan comprar
productos a diferentes marcas o usuarios, solamente su marca y por parte de ellos mismos, no de
terceros.

Las aplicaciones que mas se pueden llegar a parecer a HANUT son GoTrendier y Renueva
tu closet. Estas dos aplicaciones permiten la creacion de un perfil para vender ropa nueva o usada,
la gran diferencia que se tiene con estas dos aplicaciones es que no se restringe el publico que
puede vender prendas, pues estas aplicaciones solamente permiten vender articulos para mujer
como lo es el caso de GoTrendier. Por su parte Renueva tu Closet permite la venta solamente de
ropa para mujeres y nifios. Mientras que, Hanut no restringe el pablico al que se le vendera la ropa,
puede ser publicada y comprada por cualquier persona.

Ninguna de estas opciones estd pensada para ser un plan de contingencia para las personas
que trabajan en la venta de productos de la moda y necesiten mantener canales de comunicacion o

de ventas con sus clientes o llegar a un mayor publico haciendo uso del internet.

2.3. Marco legal



Entre la normatividad colombiana para tener en cuenta en la elaboracion del proyecto, se

encontraron las siguientes leyes pertinentes para el prototipo de aplicacion:

LEY No. 23 DE 1982 (enero 28) sobre derechos de autor. En esta ley se habla de la
normativa respecto a los derechos de autor sobre obras literarias, cientificas y artisticas que rigen

a Colombia.

La ley proteccion de datos personales HABEAS DATA, ley estatutaria 1581 de 2012. La
Superintendencia de Industria y Comercio es la entidad gubernamental es el ente de control
responsable de velar por el correcto cumplimiento de la ley de Habeas Data y toda base de datos,
la cual nos dice que todas las personas tienen derecho a conocer, actualizar y rectificar sus datos
en todas las bases de datos y archivos que manejen informacion sobre ellas (Superintendencia de

Industria y Comercio, 2012).

CONPES presenta la politica nacional de emprendimiento que tiene como finalidad quitar
las barreras que se tienen en el sector de emprendimiento, permitiéndole al emprendedor crear
empresas que sean sostenibles y crecientes, generando ingresos, riquezas y aumentos en la
productividad y la internacionalizacion de estas (Emprendimiento, s.f.; Nacional

Emprendimiento, s. f.).

La aplicacion al ser un prototipo no solicitarad permisos a entes gubernamentales, ni tendra

en cuenta ningun tipo de cobros o de impuestos que exijan a los emprendimientos.

2.4. Herramientas técnicas

Para el desarrollo de este proyecto, se considerd pertinente implementar las siguientes
herramientas, dado que por sus caracteristicas se logrd adelantar el prototipo de la aplicacion

para el emprendimiento planteado.



- Android Studio: esta es la mejor herramienta que nos ofrece el mercado la para creacion
de aplicaciones Android. También contamos con herramientas como eclipse o IntelliJ Idea. Esta
altima nos permite ofrecer mas facilidades en el desarrollo, pero no supera a Android Studio en
las facilidades para aplicaciones méviles.

- Firebase: este es un Serverless que brinda bastantes herramientas para el desarrollo ya
sea movil o web. Entre los servicios estan: almacenamiento de iméagenes, registro de usuarios e
inicio de sesion, entre otros. Generalmente se usa para proyectos que estan emergiendo ya que
cuando su consumo es bajo, el servicio es gratuito.

- Kotlin: este lenguaje ofrece una facilidad de aprendizaje y de implementacion de codigo
de desarrollo, es totalmente compatible con Java lo que significa que se pueden integrar ambos
lenguajes de programacion sin que se tengan problemas. Ademas, Kotlin es menos verboso, es

decir que no necesitamos escribir tanto codigo para obtener un mismo resultado.



3. Metodologia

3.1. Descripcion de la metodologia

Como metodologia se implementd un Design Thinking o pensamiento de disefio, la cual se
centra en idear un proceso que se adapte mejor a la necesidad que se tiene; es decir, se descompone

el problema en partes minuciosas para encontrar una mejor solucién.

Esta metodologia se compone por diferentes etapas que se aplicaron en los diferentes ciclos
de vida del proyecto, con el fin de darle un orden que equilibrara de manera idénea el proyecto
con base en las necesidades que se encontraron, teniendo en cuenta a los usuarios finales, las
problematicas planteadas, la solucién del problemay a partir de la informacion recopilada empezar
con prototipos y modelos que se acerquen a darle solucion a las problematicas; posteriormente se
implementaron dichos disefios, se ponen a prueba y se hacen retroalimentaciones para hacer

mejoras constantes.
Estas etapas se definen asi:

- Empatizar: en esta fase de la metodologia se implementan diferentes herramientas para
recopilar informacién con el fin de entender la situacion, las problematicas y las
necesidades de los usuarios. Esta informacion recopilada se tuvo en cuenta en las siguientes

etapas como base para empezar a crear soluciones.

- Definir: en esta etapa se define exactamente cudl es problema que se tiene con base en la
informacion obtenida en la anterior etapa, se da un punto de vista (POV) lo que significa

que se crea una declaracion viable y significativa del problema que servird de guia para



enfocarse en un usuario en particular. Se sacan conclusiones del problema y se tienen en

cuenta estos puntos:
- Enmarcar un problema con un enfoque directo.
- Que sea inspirador para el equipo.
- Que genere criterios para evaluar ideas y contrarrestarlas.
- Que capture las mentes y corazones de las personas que has estudiado.

- Que ayude a resolver el problema imposible de desarrollar conceptos que sirven

para todo y para todos.

- Idear: desde aca comienza el proceso de disefio para generar multiples ideas, se entregan
recursos para hacer prototipos y crear soluciones innovadoras. Todas las ideas son validas,
se da espacio a la imaginacion. Se cuenta con muchas herramientas (croquis, mindmaps,
prototipos y stroryboards), aunque no es recomendable usarlas todas, dado que esto puede

no ser pI’OVGChOSO.

- Prototipar: en esta etapa un prototipo puede ser cualquier cosa con la que el usuario pueda
interactuar y se pueda recibir un feedback, como puede ser un pedazo de carton, un
storyboard, un post, entre otras. Debe ser barato y a medida que el proyecto va avanzando

se le van agregando mas caracteristicas.

- Evaluar: en este punto se piden retroalimentaciones de los prototipos por parte de usuarios
finales y colaboradores, para acercarse mas a una solucion final viable y brindar un espacio

para volver a empatizar con los mismos.



3.2. Aplicacion de la metodologia

3.2.1. Fase |

En esta fase se llevo a cabo la creacién del modelo de negocio para la aplicacién, analizando
los usuarios potenciales en sus diferentes roles; teniendo en cuenta sus edades, ubicaciones, entre

otras.
3.2.1.1. Actividades:

1. Se implementd una encuesta dirigida a los usuarios en su rol de compradores, con el fin de
analizar y utilizar la informacion al desarrollo del disefio de la aplicacion y del modelo de

negocio.

2. Se observoé la forma en la que los vendedores de ropa comercializan sus productos para
entender la manera en la que estan acostumbrados a trabajar, con el fin de empatizar mas

con ellos.

3. Se entrevistaron a personas que usualmente hacen compras a traves de internet para

conocer gustos y expectativas.

4. Se definieron las caracteristicas de los diferentes usuarios (perfil del usuario) para brindar

mejores prestaciones en el servicio.

5. Se hicieron los mapas de empatia con los diferentes usuarios para darle una solucion que

se adapte mas a sus necesidades.
3.2.1.2. Entregables:
1. Gréficas de los resultados obtenidos en las encuestas.

2. Analisis de las graficas obtenidas.



3. Definicion del modelo CANVAS.

3.2.2. Fase Il

En esta fase se disefié el Frontend de la aplicacion.
3.2.2.1. Actividades:
1. Crear el prototipo de la aplicacion en Figma.
2. Definir el alcance de la aplicacion.

3. Definir los modulos que se entregaran y las limitaciones de estos (sujetos a posibles

cambios).
4. Analizar los requerimientos no funcionales.
5. Especificacion de casos de uso.

3.2.2.2. Entregables:

=

Prototipo en Figma
2. Listado de los mddulos a elaborar (Requerimientos funcionales).
3. Listado de los requerimientos no funcionales.

4. Casos de uso extendido.

3.2.3. Fase 111

Implementacién de los modelos disefiados en el IDE de desarrollos.

3.2.3.1. Actividades:



1. Implementar en Android Studio (Frontend) el modelo anteriormente creado en

Figma.

2. Generar los servicios de Backend que necesita MVP (producto minimo viable) de

la aplicacion.
3. Entrelazar los servicios de Frontend y Backend que se desarrollaron.

4. Generar los servicios que se necesitan (Firebase, GitHub) y conectarlos con la

interfaz gréfica.
3.2.3.2. Entregables:
1. Actividades de Android Studio implementadas en su primera version.

2. Desarrollo de los médulos previamente planteados.

3.2.4. Fase IV

Evaluar y testear la aplicacion con usuarios que tengan los mismos perfiles que fueron

evaluados en la fase I.
Actividades:

1. Entregar la primera version del producto a los usuarios para que la usen y puedan brindar

una retroalimentacion del funcionamiento y comentarios de la aplicacion.

2. Analizar la informacion brindada por parte de los usuarios para implementar mejoras al

producto.
3.2.4.2. Entregables:

1. Conclusiones de los resultados obtenidos.



2. Proyeccion a futuro del emprendimiento



4. Desarrollo del proyecto

En este capitulo se hablara acerca de cdmo se llevo a cabo la creacion de la aplicacion en
las diferentes etapas de la metodologia propuesta para su elaboracion. Como se menciona
anteriormente en este documento, se plantea como metodologia el Design Thinking. Para cumplir
con la primera etapa se llevaron a cabo una serie de tareas entre las cuales se encuentran encuestas

y el método de la observacion para entender mejor las ventas en puntos fisicos.

4.1 Analisis del negocio

En esta fase del proyecto se tuvieron en cuenta diferentes aspectos como lo fue la pandemia
y la relevancia que tuvo para los comerciantes de todos los sectores, pues al verse afectados
econdmicamente perdieron dinero e incluso llegaron a la quiebra. Entonces, con el fin de tener
mayor claridad en el negocio, se llevaron a cabo las actividades mencionadas en el capitulo 3, las
cuales fueron: encuestas, el metodo de la observacion, se analizaron los perfiles de los compradores
y se hicieron mapas de empatia. Estas actividades se llevaron a cabo tanto con los comerciantes
como con los clientes (compradores), de esta manera cumpliendo con la primera fase de empatia

de la metodologia planteada en el capitulo 3.

Los resultados obtenidos de estas actividades se pueden encontrar en los anexos 1
Compradores, 2. Método de observacidn ventas, 3. Entrevistas, 4. Perfiles de los compradores, v,

5. Hanut — mapa de empatia.



4.1.1. Planteamiento de la problematica

Los vendedores de la industria textil tienen pocas alternativas para vender sus productos a
través del internet y en casos de cerrar sus locales comerciales no tienen ningin plan de

contingencia que les permita tener flujo de ventas. Con Hanut se espera que se generen ventas.

4.1.2. Definicion de requerimientos

Los requerimientos de la aplicacion son aquellas funcionalidades y atributos que debe tener
el software, en este caso la aplicacion, para cumplir con las necesidades planteadas. Estos
requerimientos nacen de la idea del producto minimo viable que debe tener la aplicacion para que

los usuarios puedan usar el prototipo y dar su retroalimentacion.

Estos modulos se tuvieron en cuenta con base en las necesidades recopiladas en el proceso
de empatia con los usuarios en las encuestas. Por ejemplo, los modulos de registrar usuario e iniciar
sesion son vitales para darle fiabilidad a los usuarios al usar la aplicacion, pues al tener sus datos
desde que inician sesion les da la tranquilidad de que las personas que estan al otro lado preguntado

por sus productos no tienen intensiones diferentes a las de adquirir el producto.

Otro punto importante tenido en cuenta gracias a las encuestas es el rango de edad de las
personas, algunas personas no suelen tener facilidad al usar aplicaciones méviles es por eso que se
plantearon en la aplicacion pocos colores, pues esto es una caracteristica que tienen los disefios
minimalistas que le dan una mejor experiencia al usuario. Con esto se busca que los usuarios que
no suelen ser habiles con la tecnologia se les facilite un poco mas al ver la pantalla e interactuar

con la app.



La siguiente tabla muestra los requerimientos funcionales y no funcionales propuestos para

la primera version de la aplicacion.

Tabla 2

Requerimientos funcionales y no funcionales.

Tipo de
ID Nombre prioridad
requerimiento
RF-01 Registrar Alta
RF-02 Iniciar sesion Alta
Requerimientos
RF-03 Publicar Alta
funcionales
RF-04 Comprar Alta
RF-05 Mensajear Alta
RNF-01 Usabilidad Alta
RNF-02 Seguridad Baja
Requerimientos no
RNF-03 Mantenibilidad Media
funcionales
RNF-04 Compatibilidad Media
RNF-05 Paleta de colores Media

Nota. En esta tabla se resumen todos los requerimientos tanto funcionales como no

funcionales propuestos en la aplicacion. Fuente: elaboracion propia.



En el anexo 8. Requerimientos Funcionales y no funcionales se entregan las tablas

completas de los requerimientos funcionales y no funcionales del prototipo.

4.2. Disefio y seleccion de herramientas.

Se hablara de la razén por la que las tecnologias fueron seleccionadas, los beneficios que

nos da crear la aplicacion usando dichas tecnologias y qué prestaciones nos ofrece.

4.2.1. Anélisis técnico de las herramientas.

Para el desarrollo de este proyecto, se decidio utilizar las herramientas Firebase, Android
Studio, junto con Kotlin y Java, lo cual se penso implementar por la pertinencia de las mismas en
la ejecucidn del prototipo. En la tabla se pueden observar las herramientas usadas, la pertinencia
en el proyecto y como se uso en el mismo.

Tabla 3

Andlisis técnico de las herramientas.

Herramientas Pertinencia Uso en el proyecto

Firebase Esta aplicacion brinda En el desarrollo del prototipo se usé la
diferentes herramientas como: herramienta para poder registrar
autenticacion, almacenamiento, | usuarios y hacer su inicio de sesion;
bases de datos no relacionales. | almacenar imagenes de los productos;
almacenar la informacion de los

usuarios y de las publicaciones.




Android Entorno de desarrollo que A lo largo de la elaboracion del
Studio brinda diferentes ayudas y prototipo se usé este entorno de
herramientas para facilitar la desarrollo para escribir todo el codigo,
codificacion. Esta herramienta | agregar logos, estilos, entre otros.
fue disefiada especialmente para | Finalmente, para generar el archivo
crear este tipo de aplicativos. APK de la aplicacion. Este ultimo es el
que nos permite instalar la aplicacién en
dispositivos moviles.

Kotlin y Java | Estos son los lenguajes de Durante el proyecto se usaron estos dos
programacion disponibles para | lenguajes de programacidn, los cuales
la creacion de aplicativos son totalmente compatibles entre si.
Android de manera nativa.

Nota: En esta tabla se resume la pertinencia de las herramientas utilizadas en el prototipo,

mencionando la pertinencia y el uso en el mismo. Elaboracion propia.

4.2.2. Disefio capa légica de la aplicacion

En este apartado se exponen los diferentes soportes y decisiones de disefio, asi como los

correspondientes diagramas de analisis que se realizaron para la aplicacion.

4.2.2.1 Resumen de casos de uso extendidos

Aca encontraremos el resumen de los casos de uso extendidos, los cuales se podran

observar en detalle en el anexo. 9.




Tabla 4

Resumen de casos de uso extendido.

Frecuencia
ID Nombre Objetivo Entradas Salidas de uso
esperada
RE _ Crear una cuenta en Correo Cuenta Una vez por
Registrar | la base de datos del | electronico y - P
01 L ~ creada. usuario.
aplicativo contrasefia
Hacer uso de las
credenciales Siempre que
Correo electrénico Correo el usuario
RF — ( ~ . Acceso a la
Ingresar y contrasefia) electronico, vaya a hacer
02 . ~ app
establecidas al contrasefa uso de la
registrarse para app.
ingresar a la app
Mostrar los
roductos que los . L
P . g Archivos de Publicacion
RF — . usuarios en su rol )
Publicar imagen en el feed de Alta
03 de vendedores (ipeg, .pna) la aplicacion
quieren Jpeg, .png p .
comercializar
Los usuarios
podran comprar los
RF — articulos que Articulo Compra
Comprar d . np Alta
04 encuentren seleccionado realizada
publicados en la
aplicacion
Los usuarios
interesados
escribiran al duefio
RF — . de la publicacién . Comunicacién )
Mensajear P . Texto escrito . Media
05 para solucionar entre usuarios
dudas respecto al
producto que van a
comprar.

Nota. Resumen de los casos de uso extendido, esto se encuentran anexos a al trabajo de grado.

Fuente: elaboracién propia.




4.2.2.2. Diagrama de casos de uso

La figura 5 es el diagrama de casos de uso, en el cual, se sefiala los casos de uso extendido

contemplados.

Figura 5

Diagrama UML de casos de uso.
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Nota. Diagrama UML de casos de uso. Fuente: elaboracion propia.

En el diagrama de casos de uso podemos ver de manera mas general con qué médulos esta

construida la aplicacion. Asi se puede obtener una visualizacion mas clara de sus funcionalidades.

4.2.2.3. Disefio inicial de la aplicacion

En el siguiente diagrama de navegacion se puede evidenciar la ruta de las pantallas de la

aplicacion, presentando cual serd la ruta de pantallas esperadas para cada funcionalidad de la

aplicacion.



Figura 6

Diagrama de navegacion.

Compra

*
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que publicé el post
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Publicacion
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estas tres pantallas

~

Chat

Autenticacion |e=

Nota: Mal de navegacion de la aplicacion. Aca aparecen todas las pantallas o vistas con las
que cuenta la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia.

Ahora bien, en lo que respecta a los mockups iniciales se encuentra disponible en Figma y
en el Anexo 6. Prototipo Figma. En cuanto al disefio final, es importante mencionar que, si bien se

conservo el objetivo de cada pantalla, se adapt6 para brindarle un mayor grado de usabilidad para

los usuarios.

Inicio de sesion

Pantalla de inicio

A

Publicar

Y

Filtrar

Perfil ]—>

Editar perfil




Figura 7

Pantalla 1: Autenticacién.

Mail

ﬁ Contrasena

C ] Signin

Nota. En esta pantalla el usuario puede iniciar sesion o crear una cuenta. Fuente:

Elaboracion propia.



Figura 8
Pantalla 2: Pantalla de inicio.

Buscar Qi

PANTALON NEGRO
Por: ESTEBANEDITANDO

Pantalon negro nuevo de nike

!é 0 Me gustas

SUDADERA NEGRA

Por: ESTEBANEDITANDO

Sudadera neggra ‘

Nota. Acé se muestran todas las publicaciones hechas en la aplicacion. Fuente: Elaboracién

propia.



Figura 9
Pantalla 3: Perfil.

AP

evan
estebassguitar@gmail.com

No hay publicaciones

# = B =~

Profile

Nota. En esta pantalla el usuario puede ver sus datos y las publicaciones que ha hecho.

Fuente: Elaboracion propia.



Figura 10
Pantalla 4: Editar perfil.

&
- evan

3134720171

ACTUALIZAR

Nota. En esta pantalla el usuario puede editar su nombre de usuario, su teléfono, su iman

de perfil y su imagen de portada.



Figura 11

Pantalla 5. Publicar.

65 ©

Publicar

SUBIR IMAGEN SUBIR IMAGEN

Publicaciones

Nota. En esta pantalla se ponen los datos del producto y sus fotografias para la publicacion.



Figura 12

Pantalla 6. Conversacion.

Nombre de usaurio
Hace un momento

Escribir mensaje aca e

Nota: En esta pantalla aparecen. los chats del usuario. Fuente: Elaboracién propia.




Figura 13

Pantalla 7. Filtrar.

Mail

BUSCAR

- = [ 2

Filters

Nota: Pantalla para filtrar publicaciones por el tipo de categoria del producto.

"Fuente: Elaboracion propia.

Todo el flujo de trabajo inicial para la aplicacién se puede encontrar a través del siguiente
enlace en la aplicacién Figma:

https://www.figma.com/file/Tplt21Zfvi4dnxtArgEib98/Hanut?node-id=0%3Al

4.2.2.4 Arquitectura del Proyecto.

Representacion grafica de la arquitectura del proyecto.


https://www.figma.com/file/Tplt2lZfvi4nxtArgEib98/Hanut?node-id=0%3A1

Figura 14

Arquitectura del proyecto

S .
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autenticacion presentacion modelado
& Firebase Android
Studio
Java

Nota. Se muestran los principales componentes del proyecto y cémo se relacionan para la

construccion de la aplicacion. Fuente: elaboracion propia.

4.3. Construccion y adaptacion de componentes.

4.3.1. Investigacion predesarrollo

Se hizo un analisis de las diferentes herramientas que se usarian para crear la aplicacion,
se buscaron los mejores candidatos para una aplicacion que esta en sus primeras etapas. Se tuvieron
en cuenta diferentes herramientas candidatas como: bases de datos relacionales y no relacionales
(SQLite, Firebase), entornos de desarrollo (IntelliJ ldea y Android Studio), lenguajes de
programacion (Java y Kotlin) y prototipado (Figma, Balsamiq, Lucichart). Teniendo en cuenta la
documentacion que se tiene para la creacion de aplicaciones moviles, se decidié usar las
herramientas mencionadas en el apartado 2.4 Herramientas técnicas para la creacién del prototipo,
pues son compatibles, faciles de adaptar y dan las prestaciones necesarias para la creacion del

producto.



4.3.2. Construccion de la aplicacion.

La construccién de la aplicacion se hizo teniendo en cuenta los diferentes servicios

ofrecidos por Firebase como:

- Autenticacion: ofrece diferentes proveedores la autenticacion de usuarios, como:
Google, correo y contrasefia, Apple, GitHub, Facebook, entre otros. Con estos
proveedores se pueden hacer diferentes implementaciones de acuerdo con las
necesidades que cada aplicacion tenga. Para la construccion de la aplicacion se usaron

los proveedores de correo, contrasefia y Google.

- Firebase base de datos: esta funcionalidad del serverless permite crear una base de
datos no relacional donde se puede almacenar informacion de diferentes tipos, ya sean

cadenas de caracteres o niUmeros.

- Storage: esta funcionalidad permite almacenar archivos en diferentes formatos, ya sea
de iméagenes o de audio. Se uso para el almacenamiento de las imagenes de los

productos.

Haciendo uso de estos servicios se logro la creacion de los modulos principales de la
aplicacion, los cuales fueron: el inicio de sesidn, con el cual los usuarios pueden crear un usuario
e ingresar en la aplicacién para hacer uso de la misma; la creacién de publicaciones donde los

usuarios ponen los datos necesarios del producto que desean vender para que los puedan vender.

4.3.2.1. Modulo de autenticacion.

Como se menciond anteriormente, para la construccion de este médulo se usd Firebase
Authentication haciendo uso del correo junto con la contrasefia y el proveedor google, este ltimo
con el fin de brindarle al usuario mas alternativas y mayor seguridad al usar el prototipo.

En la figura 12 se puede ver el registro exitoso de algunas cuentas de prueba.



Figura 15
Maodulo de autenticacion.
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Nota: Pantallazo de Firebase Authentication con registros de prueba hechos desde la interfaz del
prototipo de la aplicacion. Elaboracion propia.

4.3.2.2. Bases de datos no relacional

Para el almacenamiento de los datos del usuario y de las publicaciones se usd Firebase
Database. dado que es una base de datos no relacional.

En la siguiente imagen se puede ver el registro de algunos datos en la base de datos. Como
se puede apreciar existen las colecciones Posts y Users, en estas colecciones se guardan los datos
anteriormente mencionados. En la coleccidn para los usuarios se almacena cada uno de los usuarios
en un documento, este tiene un identificador Unico, al entrar alli se pueden ver los datos que
almacena como el correo electrdnico registrado, el identificador Unico del usuario, las URL donde
se encuentran almacenadas las imagenes de su perfil. Estas imagenes fueron almacenadas en

Firebase Storage que se muestra en la Figura 13.



Figura 16

Firebase Database
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Nota. Pantallazo de Firebase Database con registros de pruebas de publicaciones, chats,
comentarios, me gustas a las publicaciones y usuarios hechos desde la interfaz del prototipo de la
aplicacion.

4.3.2.3. Almacenamiento en la nube (Firebase storage)

Para el almacenamiento de las imagenes se uso Firebase Storage. Esta herramienta permite
subir archivos de imagen a la nube para ser almacenados y usados en el prototipo. La manera en
la que fue implementado se resume en que los usuarios al hacer una publicacién subiran diferentes
imagenes, las cuales se guardan en la nube y cuando otros usuarios quieran ver la publicacion estas
imagenes son traidas desde la nube hacia la aplicacion.

Las URL de estas imagenes se almacenan también en la coleccidn de usuarios mostradas
en la seccién anterior para mantener una relacion entre los objetos almacenados en la nube por

cada usuario y la base de datos.



Figura 17

Firebase Storage
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Nota. Pantallazo de Firebase storage con imagenes de las publicaciones, foto de perfil y fotos de

portada de los usuarios. Fuente: Elaboracién propia.

4.3.3. Pruebas

Las pruebas en la aplicacion se hicieron en un entorno de desarrollo con el director para
evaluar las funcionalidades propuestas en el trabajo de grado y verificar su correcto
funcionamiento segun lo planeado y esperado.

4.3.3.1. Lista de chequeo de prerrequisitos.

Tabla s

Lista de chequeo de prerrequisitos.

Documento Disponible | Aprobado

Cronograma del proyecto v v




Requerimientos

Casos de uso

Especificacion de disefio

Cddigo fuente

Médulo de registro y acceso
del usuario

<l lelel<l«
Qe el<l«l«

Mddulo de mensajeria.

Realizacion de pagos.

Nota. Se muestran los prerrequisitos que se tenian, si se cuentan con ellos y si han sido aprobados.

Fuente: Elaboracion propia.

4.3.3.2. Pruebas de aceptacion de usuario: Preguntas para el usuario final.

Tabla 6

Primera tabla de aceptacion del usuario

Nombre Alejandra mufioz Ocupacion Estudiante
Descripcion
> Vendedora de ropa por catalogo Edad 23
usuario
) . Lo Valoracion (0 a
Madulos Comentarios . (
recomendaria 5)
. Son pocos campos los que
Crear perfil P P g v 5
hay que llenar, eso me gusta
El inicio de sesion es muy
Iniciar sesion sencillo con el correo y la v 5
contrasefa
Apenas inicié la sesion me
Ver .
L salieron algunas v 5
publicaciones L
publicaciones hechas
El botdn con el signo mas fue
el que usé para crear la
Crear Y e .
L aplicacion. No es dificil de v 4
publicacion .
encontrar, pero no dice que
ahi se publica
No fue muy sencillo
Eliminar descubrirlo, pero lo encontré v 3
publicacion en mi perfil, con el signo de
equis que esta en mi cada




publicacion se puede
eliminar. Creo que se debe
especificar mejor

Ver perfil

Fue muy féacil encontrar mi
perfil. Cuando inicié mi
sesion pude ver el logo de
perfil en la parte de debajo de
la aplicacion

Editar perfil

En mi perfil pude ver que
decia “editar perfil”, toqué
eso y me permitié cambiar

mis fotos (de perfil y de
portada), mi nombre de
usuario y mi celular.

Filtrar por
categoria

No salen muchas opciones
cuando se filtra

Filtrar por
nombre de
publicacion

No salieron muchas opciones
cuando intenté buscar.

Nota. Se visualizan diferentes items para ver la aceptacion que el usuario le da al producto

entregado.

Tabla 7

Segunda tabla de aceptacion del usuario.

Nombre

Gloria Najar Ocupacion Contadora
N Emprendedora. Vendedora de
Descripcion
: ropa a puerta cerrada desde su Edad 55
usuario
hogar.
, . Lo .
Maodulos Comentarios . Valoracion (0 a b)
recomendaria
Muy sencillo, se parece a los
. formularios de otras
Crear perfil . v 5
aplicaciones, entonces ya estaba
familiarizada
También fue muy sencillo, casi
Iniciar sesion en todas las aplicaciones es v 5
igual
No tuve que hacer nada,
Ver publicaciones después de iniciar sesion ya se v 5

ven todas las publicaciones




Me fue facil entender que el
boton naranja era para hacer las

Crear publicacion publicaciones porque tenia el v 4
signo de més
E"f“'”?f Esta no la pude encontrar X 1
publicacion

En la parte inferior pude ver
Ver perfil que habia unas opciones, entre v 5
ellas las del perfil

En mi perfil esta la opcion de
editar perfil, de pronto hay que

Editar perfil resaltar mejor el color para v 4
verlo mas facil
Filtrar por .
categoria Salen muy pocas opciones v 4
Filtrar por nombre No entendi muy bien al v 4
de publicacién principio para que era cada uno

Nota. Se visualizan diferentes items para ver la aceptacion que el usuario le da al producto
entregado.

4.3.3.3. Pruebas de integracion.

Se hacen pruebas de integracion con las diferentes herramientas que se usaron en el
proyecto y se verifica que sea el comportamiento esperado tanto con el lenguaje de programacion
que se uso (Kotlin), el entorno de desarrollo (Android Studio) y el serveless (Firebase). Al integrar
las herramientas se verifica que son totalmente compatibles entre si, incluso se verifica la
compatibilidad del lenguaje de programacion Kotlin version 1.3.72 y Java version 14 para poder
disponer de los paquetes que Java puede ofrecer y Kotlin no, gracias a que java tiene librerias mas
robustas que Kotlin.

Se concluye que la integracion de las diferentes herramientas es compatible y tienen un

rendimiento eficiente y eficaz para las tareas que se les pediran con la aplicacion.



5. Resultados obtenidos

La aplicacion permite lograr los objetivos propuestos en el primer capitulo:

Tabla 8

Tabla de objetivos especificos logrados.

Objetivo Logrado

Implementar las diferentes etapas de la metodologia Design Thinking
para la elaboracion del prototipo del aplicativo Hanut, apoyandose en

el modelo CANVAS, mapas de empatia, método de observacion, con el v
fin de obtener una solucién que se adecue a las necesidades de los

usuarios.

Crear el mdédulo de registro y acceso de usuario para acceder a la v

aplicacion y almacenar los datos requeridos por medio de la
herramienta Firebase.

Implementar el moédulo de mensajeria para que los usuarios de la v
aplicacion puedan comunicarse entre ellos mismos y con los usuarios
haciendo uso de la tecnologia Firebase.

Hacer pagos simulados de las publicaciones realizadas por otros
usuarios por medio de la interfaz grafica, con el fin de mostrar el v
funcionamiento esperado del aplicativo a futuro ya que es menester de
un aplicativo de ventas, poder hacerlas.

Nota. Se visualiza que objetivos fueron alcanzados en la elaboracion del aplicativo. Fuente:
elaboracion propia.

La idea de crear una aplicacién que ayude a los comerciantes de la industria textil nace
debido al fuerte impacto negativo que tuvo la pandemia para la economia de ellos.

Con la aplicacion se esperaba brindar un plan de contingencia y medio extra para hacer
ventas ante eventualidades como las presentadas, en la que todos los comerciantes tuvieron que

cerras las puertas de sus locales comerciales. Como resultado a la elaboracion del proyecto se



puede ver que los tiempos de elaboracion, los recursos humanos y financieros no permiten llegar
a un producto lo suficientemente robusto para ser lanzado al mercado y cumplir con lo que
inicialmente se plantea ofrecer a los usuarios.

Teniendo en cuenta los recursos con los que se cuenta y los imprevistos en la creacion del
proyecto, se logra dar inicio al desarrollo del aplicativo en sus primeras fases: planeacion y
desarrollo de médulos béasicos para darle vida a un prototipo de la aplicacién que se espera seguir

construyendo para llegar a una primera version estable de la aplicacién para lanzar al mercado.

5.1. Prototipo y validacion de HANUT

Ahora bien, se obtuvo un primer acercamiento al prototipo de la aplicacion, en donde se
elaboraron las pantallas necesarias para iniciar sesion, registrarse, pantalla principal, el perfil de
los usuarios, editar perfil, publicar, y, las publicaciones realizadas. Se procede a mostrar las

pantallas disefiadas junto con el respectivo uso definido de cada una.



Figura 18

Pantalla Inicio de sesion

Mail

ﬁ Contrasena

LOGIN

G Signin

Do you need an accougt? Smg up

Nota: Se sefiala la opcion para crear cuentas, adicional de esto, se ensefian los campos para

ingresar los datos necesarios para iniciar sesion. Fuente: Elaboracion propia.



Figura 19

Pantalla de registro.

(S Alejandra Mufioz

alejandra.1898@gmail.com
Telefo

. 34343434343

Confirmar contrasena

B eviied

REGISTRAR

Nota: En esta pantalla se da la opcion para que los usuarios ingresen sus datos para realizar de

manera exitosa el registro en la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia.



Figura 20

Pantalla de inicio.

NDRA MUNOZ EITADO

Jordan QOriginales Negros

Nota: Una vez realizado el registro la aplicacion nos enviara a la pantalla de inicio donde se ven
todas las publicaciones realizadas, adicional, se pueden encontrar las opciones para ingresar a

conversaciones, perfil, y publicaciones nuevas. Fuente: Elaboracién propia.

Por parte interna, se valida la informacién suministrada, comprobando que el usuario se

creod correctamente, ingresando al modulo de Firebase Authentication.



Figura 21

Validacion registro de usuarios.
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r pagina v 1-4c
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Nota: En el primer renglon se puede evidenciar que se cre6 el usuario de manera satisfactoria.

Fuente: Elaboracion propia.



Figura 22

Pantalla del perfil.

Alejandra Mufioz

alejandra.1898@gmail.com

No hay publicaciones

Profile

Nota: Fuente: Elaboracion propia.

Al dar tap en boton de perfil nos mostrara el perfil del usuario con sus datos, en este caso

no tenemos imagenes definidas de perfil o de portada, asi que pasaremos a editar el perfil.

Para hacer dicha modificacidn, es necesario darle tap a la siguiente opcion:



Figura 23
Opcidn para Editar Perfil.

Alejandra Wluioz

alejandra.1898fgmail.com

No hay publicacionef

Profile

Nota: Opcion para editar el perfil, en el cual, se puede modificar informacién o las fotos de

portada y perfil. Fuente: Elaboracion propia.

Al ingresar a la pantalla de Editar Perfil, se muestran los datos principales de los usuarios,

entre los que se puede modificar: Nombre de Usuario, teléfono, foto de perfil, foto de portada.



Figura 24

Pantalla para Editar el perfil.

= Alejandra Mufioz 3

34343434343 4

ACTUALIZAR

Nota: Fuente: Elaboracion propia.

Opciones para editar: 1, alli se puede editar la imagen de portada. 2. Dando tap donde
marca la flecha con el numero dos se modifica la foto de perfil, 3. Dando tap en el campo de
nombre de usuario se permite editar el nombre del perfil, finalmente, 4. en el teléfono se brinda la
opcidn de editar el nimero de contacto, este campo solo permite nimeros. Incluso el teclado que

le saldra al usuario solo contiene nameros, mejorando asi la experiencia del usuario.



Figura 25

Cambiar foto.

Selecciona una opcion

Imagen de galeria

Tomar foto

Nota: Fuente: Elaboracion propia

Al dar tap sobre la flecha 1 o 2 de la imagen anterior, aparecera una ventana con las
siguientes opciones, al seleccionar galeria se podra escoger imagenes de la galeria o, también se

permitira tomar fotos con nuestro dispositivo.



Figura 26
Comprobacion imagenes previas del usuario.
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Nota: Fuente: Elaboracion Propia

Antes de hacer la actualizacion de los datos, se verifica los datos que hay en la base de

datos de Firebase, alli se puede observar que el usuario que se cred no tiene imagenes.



Figura 27

Cambios en el perfil.

Alejandra Mufoz eitado

3333333333

Nota: Fuente: Elaboracion propia.

Estas son las imagenes y datos con los que se actualizara el perfil creado. Se debe dar tap
en el botdn de "actualizar" para almacenar los cambios realizados. Posterior a esto, se puede

corroborar en la consola de firebase que se hizo la actualizacion de datos de manera correcta.



Figura 28

Validacion de modificaciones en el perfil.
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S Actualizar

userName : "Alejandra Mufioz eitado"

Nota: Firestore Database con las modificaciones realizadas en el perfil. Fuente: Elaboracion

propia.

Ahora bien, para hacer una publicacion se debe estar en la pantalla de inicio, desde alli se
da tap sobre el boton de mas. Esta accion mostrara otra pantalla diferente, la cual se mostrara en

la siguiente imagen,



Figura 29

¢ Como publicar?

Publicaciones :

Televisor

Televisor nuevo

Salas

Una saa sala

Nota: EI boton para realizar las publicaciones se encuentra sefializado, el cual abrira la pantalla

adaptada para realizar las publicaciones de las prendas. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez en la pantalla de publicar, se dispusieron 5 opciones para completar la accion, las

cuales son:
1. Seleccionar una imagen de galeria o tomar una foto para la primera imagen del producto.

2. Seleccionar una segunda imagen de galeria o tomar una foto para la segunda imagen del

producto.

3. Ponerle un titulo a la publicacidn.



4. Una descripcion del producto.

5. Una categoria del producto.

Una vez llenados dichos campos para publicar, se deberd dar tap en "Publicar” para

concluir con el proceso.

Figura 30

Pantalla para publicar.

Publicar Publicar
\ ' o T— . é
LS
5
‘ |
T 3 T Jordan Negros
>

‘\ Degon "
g 4 E Jordan Originales Negros{

IAGD ; 5 EAO Calzado

PUBLICAR PUBLICAR

Nota: Esta es la pantalla para publicar, en la cual, también se muestra las categorias e informacion

necesaria para realizar dicha accion de manera exitosa. Fuente: Elaboracién propia.

Posteriormente, se comprueba que los datos suministrados hayan sido almacenados

correctamente.



Figura 31

Validacion de la publicacion.
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Nota: Se puede comprobar en esta imagen que la consola de firebase almaceno

satisfactoriamente los datos de la publicacién realizada. Fuente: Elaboracion propia.

Como ultima comprobacion de que la publicacion fue realizada, se puede observar en la

pantalla de inicio que si se concluyo la publicacién de manera satisfactoria.



Figura 32

Actualizacion pantalla de publicaciones.

Buscar

JORDAN NEGRCS
Por; ALEJANDRA MUNOZ EITADO

Jordan Originales Negros

Nota: En esta figura se puede corroborar los ajustes realizados anteriormente. Fuente:

Elaboracion propia.

Entre otras de las opciones que se adelantaron fue Filtrar, en el cual, se coloca el nombre
de la categoria que se desea buscar y, posteriormente, saldran las publicaciones relacionadas a

este, como se observa en la siguiente figura.



Figura 33

Filtrado por categoria.

<  Filtrado por categoria

SUDADERA 19 ESTEBAN
Por: ESTEBANEDITANDO Por: ESTEBASS GUITAR
sudadera azul fkfk

g

) Me gustas l‘ T Me gustas

Nota: Se escribe sudadera y se pueden ver todas las publicaciones que tienen dicha categoria (No

se ve la categoria sino solo cuando se entra al detalle de esta). Fuente: Elaboracion propia.

Al darle tap a la publicacion del producto, se abrira la siguiente pantalla.



Figura 34

Detalle de la publicacion.

Publicado Ayer
0 Me gustas

‘ EstebanEditando
3134720171

SUDADERA
SUDADERAS
DESCRIPCION

sudadera azul

COMENTARIOS

=

VER PERFIl ’

Nota: En el detalle de la publicacidn, se muestra el nombre, la categoria, el usuario que la

publicd, una descripcion, comentarios y la opcion para hacer un comentario. Fuente: Elaboracién

propia.

En esta seccion entonces, como se menciond anteriormente, se puede realizar un

comentario con respecto a la publicacion en cuestion. Desde el detalle de la publicacion podemos

hace un comentario dando tap en el icono naranja encerrado en el circulo negro



Figura 35

Comentarios en las publicaciones.

s

Publicado A

0 Me gusias

COMENTARIO

Escribe un comentario
‘ Fslf:‘b.mf.duan:m VER PERFIL

Escribimos nuestro comentario]
SUDADERA
CANCELAR oK
SUDADERAS
DESCRIPCION
Jacde

COMENTARIOS

Nota: Para realizar el comentario satisfactoriamente en la publicacion, se debe dar tap en el

“ok”. Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, se recomienda visualizar el anexo titulado Manual de Uso, en el cual, se

explicara estas funciones para los usuarios de la aplicacién Hanut

5.2. Modelo CANVAS.

Al finalizar las actividades de la fase I, se logrd actualizar la propuesta del modelo
CANVAS, haciendo uso de la informacion suministrada por las personas que participaron en la

encuesta. De tal manera que, en la Figura 15 se puede observar el modelo CANVAS finalizado.



Figura 36.
Modelo CANVAS.
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la app

Correo
electrénico y
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Hanut

Segmentos de
clientes
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los 15 a 45 afios
de edad.

Estructura de costos
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de pago (pasarelas de pago) personal (atencion
de usuarios), impuestos, Play store

Fuente de ingresos
Publicidad en la aplicacion

Porcentaje por cada venta realizada a traves
de la app

Nota. Se presenta el modelo CANVAS de HANUT en su version final para el alcance de este

proyecto. Este modelo seria el implantado en un inicio, en el emprendimiento en caso de llevarse

a cabo. Fuente: elaboracién propia.

Teniendo en cuenta las respuestas obtenidas en la encuesta que se implementd, se puede
evidenciar que la mayoria de las personas que la respondieron fueron personas entre los 15 y 35
afios, seguido por las personas entre 35 y 45 afios, finalmente se obtuvo un segmento de personas

entre 45 y 55 aflos, mayor de esta edad no se obtuvieron respuestas. Con estos resultados podemos




inferir que las personas que més usan la tecnologia se encuentran en el rango de 15 a 45 afios, pues
son las personas que por lo general se les facilita usar la tecnologia. Debido a esto, se seleccion6

el segmento de edad de los potenciales usuarios a las que va dirigida la aplicacion.

Al realizar las comparaciones con otros aplicativos se pudieron encontrar dos que cuentan
con un modelo de negocio similar al planteado por Hanut, estas aplicaciones GoTrendier y
Renueva tu closet, las cuales, no permiten la venta de prendas para hombres, su publico es
Unicamente femenino, es por eso que como propuesta de valor Hanut permitiria la venta de
productos tanto para hombre, como para mujeres y nifios. Este descubrimiento se hizo haciendo
uso de las dos aplicaciones anteriormente mencionadas y descubriendo que no permiten la venta
para hombres.

Con base en las encuestas y en las entrevistas realizadas, se pudo aprender que los usuarios
querian recibir una mejor atencion, una atencién mas personalizada, es por eso que en el modelo
CANVAS se plantea la opcion de que los vendedores sean los encargados de coordinar los envios
con sus clientes por si este desea recibir algun tipo de atencion especial, como por ejemplo que al
hacer él envié del producto se envien dos tallas diferentes de la misma prenda para que el
comprador las pueda comprar y escoger una. Esto solo como un ejemplo de las posibilidades.

En un inicio de la aplicacién los canales de comunicacion con los que se espera dar a
conocer la aplicacion son por medio del voz a voz de sus usuarios y la creacion de los perfiles de
Hanut en diferentes redes sociales donde se puede mostrar el emprendimiento a los usuarios de
esas aplicaciones para que los interesados hagan uso.

Los clientes de Hanut son todos sus usuarios. Se espera que la comunicacion entre estos

usuarios sea respetuosa y asertiva.



En el modelo CANVAS se plantea, que, al inicio del emprendimiento la fuente de ingresos
sea mediante de publicidad, ya que se espera que la cantidad de usuarios en un inicio no sea mucha,
por lo cual, para generar fidelizacion no se les cobraria en un inicio por usar la app. Ademas de
tener en cuenta que en las encuestas algunos usuarios manifestaron su desconfianza por usar
aplicativos moviles para hacer compras, por lo que se espera generar confianza entre los usuarios
para poder implementar algun otro tipo de fuente de ingresos.

Los principales recursos en el inicio de un emprendimiento son los monetarios y el personal
con el que se cuente, pues mediante los recursos econémicos se puede adquirir la mano de obra
necesaria para la manutencion de la aplicacion, atencion al cliente, entre otros. Ademas del recurso
humano que puede brindar una buena experiencia al atender a sus clientes.

Entre las actividades principales que se deben llevar a cabo es la manutencion,
refactorizacion del codigo y ampliacion de modulos para brindar cada vez mas una mejor
experiencia a los usuarios. Ademas de dar prioridad al buen trato que se espera mantener entre los
clientes para que la propuesta de valor de mantener un buen trato entre los usuarios se mantenga.

Ahora bien, los aliados estratégicos de Hanut se consideran los mismos usuarios pues son
ellos quienes se trataran entre si al realizar las ventas, por ende, se espera que se mantengan las
pautas de trato entre ellos para generar una buena experiencia. Y también los empleados de la
aplicacion, pues ellos seran los encargados de atender a todos los usuarios (servicio al cliente,
desarrolladores, entre otros.).

Entre los principales costos que hay que tener en cuenta estan los desarrolladores, el pago
de servicios de terceros como lo son: pasarelas de pago (PayU, Paypal, Nequi), servicio de hosting,

abogados, asesorias y empleados.



6. Conclusiones y recomendaciones

Con el uso de las tecnologias seleccionadas se consiguié iniciar una primera fase del
desarrollo, lo cual permiti6 darle vida a los médulos que son entregados en el aplicativo movil, lo
cual da paso a que este pueda entrar en sus siguientes etapas de desarrollo, refactorizando y
robusteciendo las funcionalidades ya existentes y extendiéndose (afiadir funcionalidades) para
conseguir un mejor desempefio de la aplicacién a futuro, logrando de esta manera lanzar al
mercado con las garantias debidas para los usuarios.

Como se pudo ver a lo largo del documento, se logré generar los mddulos necesarios para
darle vida al producto minimo viable, con varias funcionalidades que le permiten al usuario
interactuar de diferente manera con la aplicacién como el crear usuarios, iniciar sesion, poder editar
datos de su perfil, hacer sus publicaciones, subir fotos o simular las compras, entre otras.

En el transcurso del proyecto se encontraron diferentes ventajas de la metodologia Design
Thinking, una de ellas es la primera fase que esta metodologia nos ofrece, la de empatizar, gracias
a esta esta fase se pueden descubrir las cosas que le preocupan mas a los usuarios y con esta
informacion podemos tener una piedra angular para basar las caracteristicas que tiene la aplicacion,
pues si damos satisfaccion a los usuarios brindandoles soluciones, podemos lograr el ideal de
generar una buena sinergia entre el usuario y el emprendimiento.

En el proceso para adelantar el desarrollo del aplicativo movil se atravesaron por diferentes
dificultades que no fueron previamente contempladas como riesgos. Entre ellas, la perdida de
informacion por dafios de equipo y la falta de respaldos de informacidn oportunos, inconvenientes
que dieron pie para un atraso en las entregas estipuladas. Como limitante se vio la participacion de
una sola persona para todas las actividades a desarrollar y la falta de mayor experiencia en algunas

tecnologias, lo que no permitié llegar a un desarrollo mas robusto.



Para la elaboracién del StartUp de manera competente se necesita contar con el respaldo
economico suficiente para que la aplicacion pueda tener personal, que trabaje en su mantenibilidad
y crecimiento, asi como empleados que puedan dar soporte y atencion a los usuarios en las
diferentes areas que se llegue a requerir a futuro, como lo pueden ser: quejas y reclamos, problemas
con alguna publicacion, inconvenientes en las entregas o pagos de algin producto, entre otras.

El uso de Firebase como tecnologia Backend da pie para darle al aplicativo un crecimiento
pertinente para un StartUp. Culminar una integracion con esta herramienta para una aplicacién
emergente fue una muy buena decision, ya que brinda las prestaciones necesarias para llegar al
producto minimo viable necesario para iniciar con el proyecto y a futuro, en caso de ser requerido,
se puede hacer una migracion a una herramienta mas robusta que le dé a la aplicacion mayor
estabilidad para una cantidad de usuarios mas grande. Adicional a esto, es una herramienta gratuita
hasta cierto punto de llamadas a la API, lo cual garantizé que no se recibieran cobros en la fase de
pruebas de la aplicacion.

La creacion de una aplicacion desde cero con miras hacia el desarrollo en emprendimiento
me ha brindado una visién mas clara como profesional de lo que conlleva elaborar un trabajo de
desarrollo de software desde sus inicios, los percances que pueden ocurrir, las cosas que muchas
veces no se tienen en cuenta como la necesidad de aprender de diferentes tipos de metodologias
de trabajos, disefio, experiencia de usuario, consumo de servicios ya existentes de manera
profunda, entre otras experiencias de aprendizaje obtenidas.

Como limitaciones se encontraron la cantidad de recursos tanto econémicos como de
talento humano, los cuales no permitieron un mayor avance en la elaboracion del proyecto.

Ademas de una serie de acontecimientos que generaron retrasos en algunos aspectos del proyecto,



por lo cual, es indispensable mencionar que es relevante contar con un plan de contingencia en
caso de que algo pueda fallar, como lo fue en este caso el equipo de trabajo.

Para el desarrollo de Hanut a futuro se planea la investigacion de diferentes fondos de
emprendimiento publico y privado para ver la viabilidad de implementar el proyecto en el
mercado, dando la oportunidad de planear la creacion y constitucion del emprendimiento como

empresa.



7. Glosario de términos

Android Studio: Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para
el desarrollo de apps para Android, basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de codigos
y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso mas funciones
que aumentan la productividad cuando se desarrollan apps para Android. (Introduccién a Android
Studio | Desarrolladores de Android, n.d.). Este sera el IDE que se usara para la creacion del
aplicativo movil.

Backend: conocida como la parte del servidor, es la parte de la aplicacion encargada de la
l6gica del negocio o del aplicativo; este codigo se encuentra almacenado en el servidor y son los
servicios que consumen los usuarios de una pagina web o aplicacion.(¢Qué Es Backend y
Frontend? - Descubre Comunicacion, n.d.). Esta parte sera incluida en desarrollo de los médulos
de la aplicacién. La forma en la se almacenan los datos, como seran llamados hacen parte del lado
de la tecnologia.

Base de datos no relacionales: estas bases de datos estan creadas para aplicaciones que
requieren grandes volimenes de datos. Esta informacion se almacena en tablas que no contienen
relaciones (AWS, n.d.).

Base de datos relacionales: las bases de datos son usadas para almacenar datos en tablas,
las cuales estan relacionadas por medio de llaves primarias y llaves foraneas que garantizan la
integridad de los datos que estas almacenan.(Base de Datos : ¢qué Tipos Hay y Como Funciona
Conectada a Un Software?, 2019). En este proyecto se usaran bases de datos relacionales con

SQL.ite y la biblioteca ROOM para desarrollo Android.



Desarrollo de software: la creacion de cualquier aplicativo sobre alguna plataforma (Web,
mavil, entre otros.) haciendo uso de lenguajes de programacion para su Frontend o Backend. Esta
sera la manera en la que se relacionard la aplicacion con la tecnologia.

Forja: plataforma de desarrollo colaborativo de alguna actividad. Se utilizaron sistemas
que hacen uso de este modelo, como lo es GIT, GitHub, entre otros.

Frontend: conocida como el lado del cliente, es toda la interfaz grafica, es decir, todo lo
que es usuario ve en una pantalla cuando interactGa con una aplicacion. (¢Qué Es Backend y
Frontend? - Descubre Comunicacién, n.d.). La realizacion del frontend de la aplicacion se
desarrollara en Android Studio, un IDE de programacion que facilita el desarrollo para dispositivos
maviles con sistema operativo Android.

Emprender: iniciar un negocio o algun proyecto que pueda tener dificultad o complejidad
(RAE, n.d.). Este trabajo de grado se basa en el emprendimiento de una aplicaciéon movil que
integra la tecnologia y sus herramientas con la industria de la moda, buscando llamar usuarios que
consuman la app y hagan sus compras y ventas a traves de la app.

Firebase: es una plataforma de google creada para el desarrollo web y movil, ofrece
diferentes herramientas, entre ellas la autenticacion de usuarios en las plataformas, analisis de
datos, entre otras(Giraldo, n.d.). Se hace uso de esta plataforma en el registro y autenticacion de
los usuarios a la aplicacion.

Framework: es una estructura o metodologia predeterminada para el desarrollo de
proyectos, esta estructura puede ser modificada segun las necesidades que se tengan. (Framework:
¢qué Es 'y Cudl Es Su Funcién En Internet?, n.d.).

GIT: “Git es una herramienta que realiza una funcion del control de versiones de codigo

de forma distribuida”(Juan Carlos Rubio, 2019). Haremos uso de esta herramienta para llevar el



control de versiones de la aplicacion, pero inicialmente se usara para tener los adelantos que se
van haciendo de la misma en la nube y poder acceder a ellos desde cualquier dispositivo.

GitHub: GitHub es una forja (plataforma de desarrollo colaborativo) para alojar proyectos
utilizando el sistema de control de versiones Git. Se utiliza principalmente para la creacién de
cddigo fuente de programas de ordenador.(GitHub - Wikipedia, La Enciclopedia Libre, n.d.).
Particularmente este seré el servicio que se usara como GIT en el desarrollo de app.

Hardware: es la parte fisica de un dispositivo (computador, celular, tablet, entre otros.).
Es decir, son todos aquellos componentes tangibles que tiene un aparato electronico.

Kotlin: Kotlin es un lenguaje de programacion de tipado estatico que corre sobre la
maquina virtual de Java y que también puede ser compilado a cddigo fuente de JavaScript. Es
desarrollado principalmente por JetBrains en sus oficinas de San Petersburgo.

PIB: Producto interno bruto de un pais.

SQL.ite: SQLite es una base de datos relacional usada en el desarrollo movil.(SQLite: La
Base de Datos Embebida | SG Buzz, n.d.).

Room: Es un framework usada para la creacion de aplicaciones Android haciendo uso de
SQL.ite.

Seguridad social: “La seguridad social es el conjunto arménico de entidades publicas y
privadas, normas y procedimientos y esta conformado por los regimenes generales establecidos
para pensiones, salud, riesgos laborales, subsidio familiar y los servicios sociales complementarios
que se definen en la ley”.(Que Es La Seguridad Social - Ministerio Del Trabajo, n.d.)

Sistema operativo: los sistemas operativos son un conjunto de instrucciones creadas para

la manipulacion del hardware de algun equipo, con esos sistemas se busca la eficiencia en el uso



de los recursos del dispositivo y la compatibilidad entre todos los componentes de hardware y
software que pueda tener el dispositivo.

Software: es la parte l6gica. Son todas aquellas instrucciones que ejecutan una accion o
tarea sobre un dispositivo.

Tecnologia: “La Tecnologia se define como el conjunto de conocimientos y técnicas que,
aplicados de forma légica y ordenada, permiten al ser humano modificar su entorno material o
virtual para satisfacer sus necesidades, esto es, un proceso combinado de pensamiento y accion
con la finalidad de crear soluciones tutiles” (1.- La Tecnologia, n.d.). Esta serd implementada en el
proyecto, pues el desarrollo de software, los dispositivos moviles y las herramientas que se usaran

hacen parte de la definicion de tecnologia.
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Apendice A

Observacion de las ventas en local comercial

En los locales comerciales se espera tener ventas diarias con clientes que van entrando al
almacén durante la jornada de trabajo, estas pueden varias dependiendo del lugar donde se estén
ubicadas las tiendas (centros comerciales, barrios, avenidas principales, etc.). A cada una de estas
ventas se les debe descontar los gastos que cada almacén tiene como lo son los empleados, los

servicios publicos, costo del producto, arriendo, administracion, entre otros.

Para efectuar las ventas cada empresa o almacen tiene diferentes estrategias o normas
internas que manejan para atender un cliente y buscar efectuar la venta. En algunos lugares los
empleados se van turnando para atender a los usuarios que estan interesados en los productos o
estan entrando al local, tienen un saludo corporativo que usan para recibir a los clientes y un

protocolo para la atencion de los interesados.

Dependiendo del tipo de comercio se atiende de forma diferente, en los comercios de ropa

se tienen exhibiciones de las prendas que se tienen disponibles en los lugares en maniquies para

que las personas que van transitando puedan ver e interesarse por lo que ven.

Veremos como en diferentes lugares se vio el manejo de los clientes en un dia normal de

trabajo, es decir un dia en el que no se esperaba una alteracion al flujo de clientes.

Locales del centro comercial Gran San.



En un dia normal de trabajo se puede observar como el flujo de clientes no es muy alto, las
personas en el centro comercial caminan a través de €l viendo en los diferentes locales algo que

les llame la atencion para acercare a preguntarlo.

Cuando un posible comprador se interesa en alguna producto, la persona encargada del
establecimiento se dirige al interesado a saludar y a dar su saludo corriente “Buen dia, en que le
podemos atender”, seguido de esto el cliente le comenta por el articulo por el cual se encuentra
interesado, una vez ensefiado el producto por parte del encargado y comentado acerca del material
en el que esta hecho y el costo que tiene la persona interesada siempre pregunta por el precio
minimo o descuentos que podria tener si lleva mas de ciertas cantidades de dicho producto.

Al recibir toda la informacion respecto al articulo de interes el cliente decide si lo va a

comprar Yy las cantidades que va a llevar.

No todos los almacenes tienen la posibilidad de recibir pago con tarjetas de crédito pero en
muchas ocasiones cuentan con medios de pago QR para hacer una transaccion a cuentas de ahorro
de algun banco o alguna aplicacion mévil en donde pueden recibir en tiempo real el dinero de la
venta, esta es una muy bena opcidn para los usuarios que no cuentan con tarjetas de crédito, como
lo son las personas jovenes que no suelen tener acceso a tarjetas de crédito pero si cuentas de

ahorro entre otras.

En varias ocasiones se ve al mismo cliente preguntando en los diferentes almacenes
los productos que tienen pero no efectan ninguna compra sino hasta mucho tiempo después de

estar en diferentes tiendas, al final compra en algunas de las tiendas en las cuales ya habia



preguntado, este tipo de clientes buscaba varias opciones de su interés para al final decidirse por

algunas de ellas y hacer las compras.

Almacenes de marcas deportivas reconocidas.

En estos almacenes el protocolo no se observo muy diferente a el de los demas comercios

de ropa.

En estos almacenes se suele tener mucha mas mercancia a comparacion de otros almacenes

y suelen ser mucho mas espaciosos.

Aca los empleados del lugar esperan a que los clientes estén dentro del local para hacer su
saludo corporativo y preguntarle al cliente por el tipo de articulo que desea llevar, los empleados
del lugar los dirigen a la seccion donde tienen sus opciones de interés para el cliente y en ocasiones
les ensefian algunas prendas en particular o solamente se quedan en silencio dejando al cliente ver
toda la exhibicion que tienen, suele suceder que los interesados se retiran del lugar una vez esto
ocurre o se le piden al empleado que les ensefie un articulo en alguna talla para podérsela medir

en los vestidores y tomar la decision de la compra.

En estos almacenes las compras se pueden realizar por medio de dinero en efectivo o

haciendo uso de tarjetas de crédito, no es usual contar con mas opciones de pago.



Estos almacenes suelen tener una gran cantidad de empleados, generalmente estan los

encargados de la seguridad, los asesores comerciales, los cajeros y el staff de bodega.

Como politica los empleados no suelen dejar mas de cierto numero de articulos con los
clientes por seguridad. Se les aconseja a los empleados no dar demasiadas opciones a los clientes

para evitar perdida de mercancia o confusion en el cliente que al final puede no comprar nada.



Apeéndice B

Entrevistas

1. Nombre: Laura Suarez

2. Edad: 25

3. ¢Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?

Si, si he realizado compras por internet.

4. ¢ Te genera confianza hacer compras por internet?

Nunca he tenido ningun problema con las compras que he hecho en ninguna app.

5. ¢ Has comprado ropa, zapatos, joyeria a través de aplicaciones moviles o web?
Si.

6. ¢ Qué tipo de compras haces por internet?

Suelo comprar zapatos.

7. ¢Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamé la atencion en una pagina web o en app movil?

Siempre me fijo mucho en que respondan los mensajes rapido porque a veces necesito
tomar la decision rapido pues estoy mirando otros productos y debo escoger.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

En buen estado, que no se hayan mojado durante el viaje y sobre todo que nadie los
haya abierto.

9. ¢ Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Generalmente pago con tarjeta de crédito, no me gusta tener efectivo en la casa.



1. Nombre: Lizbeth Garcia.

2. Edad: 20

3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?

Si, si me gusta hacer compras por internet.

4. ¢ Te genera confianza hacer compras por internet?

Si, no he tenido problemas cuando he hecho compras.

5. ¢Has comprado ropa, zapatos, joyeria a través de aplicaciones méviles o web?
Si.

6. Que tipo de compras haces por internet?

Me gusta comprar ropa, busos grandes y zapatos.

7. Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamo la atencidén en una pagina web o en app movil?

Me gusta saber bien las medidas de la ropa porque a veces hay tallas que son muy
pequefias y no me gusta la ropa ajustada entonces soy muy celosa con eso.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

Que se vean como en la foto, pero que estén bien empacadas, limpios y sobre todo
rapido.

9. ¢Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Contra entrega, es mas facil asi.



1. Nombre: Camilo Martinez.

2. Edad: 27

3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?

Si, si he hecho.

4. ¢; Te genera confianza hacer compras por internet?

Pues me fijo en que sean tiendas que si den confianza, porque si tiene poquitas
publicaciones y son muy nuevas no me genera mucha confianza y prefiero no hacer
comprar ahi, de pronto sea una estafa.

5. ¢Qué tipo de compras haces por internet?

Ropa mas que todo, muy poco compré comida a través de internet o cosas por el estilo
a menos que sean lugares que uno ya conoce.

6. Has comprado ropa, zapatos, joyeria a traves de aplicaciones moéviles o web?

Si, he comprado por Shein ropa, es barata, se demora varios dias en llegar por lo que
la traen de otros lados pero no he tenido problemas.

7. Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamé la atencion en una pagina web o en app movil?

Que me atiendan rapido y bien, que me escriban con buena ortografia porque eso si
me parece horrible que le escriban a uno asi.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

A tiempo, si me dicen una fecha que sea en esa porque uno se programa a recibir las
cosas y no me gusta que me hagan perder el tiempo.

9. ¢Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Pues he visto que se puede pagar de varias maneras, la verdad no tengo ningan
problema con el método de pago.



1. Nombre: Saory Cubides.
2. Edad: 15.
3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?

Si me gusta, aunque es muy engorroso porque me toca estarle diciendo a mi mama
gue preste la tarjeta para poder comprar porgue siempre es el mismo método de pago.

4. ¢ Te genera confianza hacer compras por internet?

Pues cuando las he hecho no he tenido ningin problema, una vez con mercado libre
pero no fue mayor cosa.

5. ¢Qué tipo de compras haces por internet?

La otra vez le compre unos mufiecos de accion a mi hermano que estaba cumpliendo
afos y a él le gustan esas cosas.

6. Has comprado ropa, zapatos, joyeria a traves de aplicaciones moéviles o web?
Con mi mama si hos hemos puesto a comprar cosas por internet, es mas que todo ella,
ella es la que paga y si nos ha ido bien con la ropa, zapatos si nos gusta ir a ver mas al

local que por internet es que a veces le salen a uno con unas cosas que mejor dicho.

7. Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamé la atencion en una pagina web o en app movil?

Que me contesten rapido, que fastidio cuando lo ponen a uno a esperar 0 no saben lo
gue le estan vendiendo a uno, eso me molesta muchisimo.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

Réapido, que estén bien sellados, que no vaya a venir algo que no pedi. Una vez por
una compra que hicimos por mercado libre nos enviaron un regalo, fue chévere.

9. ¢ Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Pues a mi si me gustaria contra entrega o al menos con tarjeta debido que es la Unica
gue puedo tener por ahora.



1. Nombre: Cristian Tovar

2. Edad: 27

3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?
Si, cada rato.

4. ¢; Te genera confianza hacer compras por internet?

Pues siempre compro en lugares con nombre, asi me evito problemas. Asi sea mas
caro, no me importa ir a la fija.

5. ¢Qué tipo de compras haces por internet?

De todo, he comprado figuras de accién, ropa, chucherias, colchones, cobijas.
Realmente he comprado muchas cosas desde que empeceé a trabajar, hasta las
banditas para el reloj.

6. Has comprado ropa, zapatos, joyeria a traveés de aplicaciones moéviles o web?

Si, si he comprado ropa para Shein.

7. Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamé la atencion en una pagina web o en app movil?

Cuando compro en aplicaciones extranjeras me responden de una, a veces tiene chats
automatizados y cosas asi, siempre que se puedan comunicar rapido, ya sea en inglés
0 en espafiol, esta bien.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

Pues que vengan las cosas en su bolsa, dentro de una caja, que no se vea golpeada
porque eso muestra el trato que le dieron a las cosas durante el transporte y aunque
eso nunca depende del vendedor sino de la compaiiia transportadora si es muy harto
ver que traten las cosas asi

9. ¢ Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Siempre pago con tarjeta de crédito, es mas facil.



1. Nombre: Valentina Estrada Ramos.

2. Edad: 19

3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?
Si las hago.

4. ¢;Te genera confianza hacer compras por internet?

Depende del lugar, siempre me fijo que sean tiendas o0 paginas que ya tengan una
reputacion.

5. ¢Qué tipo de compras haces por internet?

Me encantan los accesorios, los collares, las pulseras, los aretes, todas esas cosas, he
visto unas tan lindas por internet pero a veces no se consiguen en Colombia.

6. Has comprado ropa, zapatos, joyeria a traves de aplicaciones moéviles o web?

Si he comprado y también he vendido ropa por una app que se llama GoTrendier, me
gusta cambiar seguido de ropa entonces cada rato hago eso.

7. Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamé la atencion en una pagina web o en app movil?

Que me traten bien cuando me escriban, que me muestren opciones, que se note el
interés por vender porque he dado con personas que definitivamente no saben atender.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

Que estén en buen estado, bien tratados, limpios, con la ropa toca asegurarse que esté
limpia porque a veces en los almacenes se las prueban y pues no me gusta.

9. ¢ Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Con cualquiera, realmente no me interesa. Entre mas tengan mejor.



1. Nombre: Samuel Sanabria
2. Edad: 21
3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?

Si las he realizado, mi celular lo compre por una tienda virtual que me recomendaron y
todo salié bien.

4. ¢ Te genera confianza hacer compras por internet?

Pues generalmente no pero si las voy a hacer averiguo primero en donde es seguro.
5. ¢Qué tipo de compras haces por internet?

Pues he comprado pocas cosas, el celular, los accesorios y cosas asi pequefias.

6. Has comprado ropa, zapatos, joyeria a traves de aplicaciones moéviles o web?
Pues no mucho, una vez compre unas camisas y ya pues pagué cuando me llegaron.

7. ¢Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamé la atencion en una pagina web o en app movil?

Pues que me atiendan bien, eso es lo mas importante y pues que den garantias de lo
gue uno compra por si pasa algo.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?
En buen estado y a tiempo para que no hagan esperar todo el dia en la casa
9. ¢Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Contra entrega es mejor, me da mas confianza.



1. Nombre: Anderson Suarez

2. Edad: 20

3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?
No, nunca las he hecho.

4. ¢; Te genera confianza hacer compras por internet?

Pues si me toca las hago pero a mi me gusta mas ir a las tiendas, es mejor ver todo de
frente.

5. ¢Qué tipo de compras haces o harias por internet?

Pues la ropa, me gusta vestirme bien, usted sabe que asi como uno se vea lo gente lo
tiene en cuenta y las mujeres también.

6. Has comprado ropa, zapatos, joyeria a traves de aplicaciones moéviles o web?
No, ropa no he comprado.

7. Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamé la atencion en una pagina web o en app movil?

El buen trato, que respondan los mensajes porque a veces lo he hecho y se demoran
mucho.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

Que sea lo que uno vio en las fotos porque sino sera una estafa y en fotos le pueden a
uno mostrar cualquier cosa.

9. ¢Con qué métodos de pago te gustaria contar?

Pagar cuando llegue a la casa asi me veo que si sea lo que yo haya pedido.



1. Nombre: Diego Almanza

2. Edad: 22

3. Haces compras por internet, te gusta, te gustaria?

Si, me gusta comprar zapatos por internet

4. ¢; Te genera confianza hacer compras por internet?

En algunas tiendas si.

5. ¢Qué tipo de compras haces por internet?

Solo he hecho zapatos, tenis, sudaderas y un par de accesorios para la moto.

6. ¢ Has comprado ropa, zapatos, joyeria a través de aplicaciones moviles o web?
Si, por Instagram hay varias tiendas de ropa que me gustan.

7. ¢Que tipo de trato te gustaria recibir cuando consultes algun producto que te
[lamo la atencidén en una pagina web o en app movil?

Me gusta cuando la gente le muestra a uno opciones que de pronto no tienen
publicadas y asi.

8. ¢ Como te gustaria recibir los productos en caso de realizar una compra?

Las cosas en buen estado, que si sean originales o sino que me digan antes de
comprar si son réplicas, asi uno sabe a lo que se atiene.

9. ¢Con qué métodos de pago te gustaria contar?

He pagado con la tarjeta virtual de Nequi.



Apéndice C

Perfiles de los compradores

Tabla 9.

Perfil de comprador.

Lizbeth

, Edad 20 REF 1
Garcia

Nombre

Estudiante de
Ocupacién psicologia, Residencia Bogot4, Colombia
trabajador

Le interesan
las compras
en internet
por lo tanto
usa apps para
ver ropa
desde su
¢Por qué usaria la celular,
app? compara
precios y
estilos en las
diferentes
marcas a las
gue tiene
acceso desde
su celular
Nota. Analisis de comprador. Fuente: elaboracion propia.

Tabla 10.
Perfil del comprador.
Nombre Valentina Edad 20 REF
Estrada
Ocupacion Estudiante de Residencia Ibagué, Colombia
derecho




app?

¢Por qué usaria la

Necesita verse
elegante para
la profesion
para la cual se
esta
preparando,
no es de su
gusto usar
prendas faciles
de encontrar
en las calles
por ende
compra en
lugares poco
comunes, es
decir de
marcas no tan
conocidas.

Nota. Analisis de comprador. Fuente: elaboracion propia.

Tabla 11.

Perfil de comprador.

Nombre

Damian Bejarano

Edad

27

REF 3

Ocupacion

Estudiante de ingenieria,
desarrollador de software

Residencia

Bogota, Colombia

¢Por qué

usaria la app?

Descompilado para la ropa,
no le gusta invertir
demasiado tiempo en la
compra de ropa de uso
casual o diario, usa
constantemente
aplicaciones para hacer
compras y pedir a domicilio
diferente tipos de
productos, cuenta con
celular de alta gama, no
tiene problema con espacio




el uso de recursos de su

dispositivo.

Nota. Andlisis de comprador. Fuente: elaboracion propia.

Tabla 12.

Perfil comprador.

Nombre

James Beltran

Edad

28

REF 4

Ocupacioén

Independiente

Residencia

Medellin, Colombia

¢Por qué usaria
la app?

Trabajador
independiente
(emprendedor),
no cuenta con
demasiado
tiempo para ir de
compras, de talla
grande, no todos
los almacenes le
pueden ofrecer
ropa de su talla,
necesita tiendas
gue le brinden
esoyle
garanticen la
calidad, la talla 'y
del domicilio
para poder hacer
la adquisicion de
productos.

Nota. Analisis de comprador. Fuente: elaboracion propia.




Tabla 13.

Perfil de comprador.

Nombre

Samuel Sanabria

Edad

22

REF 5

Ocupacion

Desarrollador de software

Residencia

Bogot4, Colombia

¢Por qué
usaria la app?

Una persona joven con
tiempo disponible que le
gusta renovar su
vestimenta constantemente
para las diferentes
ocasiones que tiene y los
circulos sociales que tiene,
un posible cliente que le
brinda la oportunidad a
empresarios que no
disponen de tienda fisica
para darse a conocer.

Nota. Analisis de comprador. Fuente: elaboracion propia.




Apéndice D

Mapas de empatia
Figura 37.

Mapa de empatia de comprador.

Nombre | izbeth Garcia Edad 20

¢Qué piensa y siente?

.c.Que escucha? @ éQué ve? .

{Qué habla y hace’r‘

.on .S’ . o 'ece.

Nota. Mapa de empatia. Fuente: elaboracién propia.

Figura 38.

Mapa de empatia de comprador.

Nombre valentina Estrada Edad 20

¢Qué piensa y siente?

- ..SidadeS?




Nota. Mapa de empatia. Fuente: elaboracion propia.

Figura 39.

Mapa de empatia de comprador.

Nombre Damian Bejarano Edad 27

cQue piensa y siente?

. {Qué escucha? @ iQué ve?
. :.Que hablal ace” k:

Nota. Mapa de empatia. Fuente: elaboracién propia.

Figura 40.

Mapa de empatia de comprador.

Nombre James Beltran  Edad 28

. .-.Que piensa y siente? -
ciue habla I hace"’ =

Nota. Mapa de empatia. Fuente: elaboracion propia.




Figura 41.

Mapa de empatia de comprador.

Nombre ¢

r.Que piensa y siente?

cQué escucha? @ iQué ve?
écu. .

habla hace"

us dolo

Nota. Mapa de empatia. Fuente: elaboracién propia.




Apéndice E

Primera versién prototipo de Figma.
Figura 42.

Primera versién de las pantallas de la aplicacién.

Buscar NOMBRE i Una Foto Del Dispositi

= Perfil Seleccione

Descripcion del
perfil...

Nota. Primera version del prototipo las pantallas de la aplicacion. Fuente: elaboracion propia.



Diagrama de casos
Figura 43.

Diagrama de casos de uso

Apéndice F

de uso.

|

-

——

Comprador Isa'

Hanut

aextends . .~

"
.

wextends

e

Nota. Diagrama de

caso de uso. Fuente: elaboracion propia.

=

Vendedor



Apendice G

Casos de uso extendido.

Primer caso de uso extendido

REGISTRAR

Caso de uso

RF - 01

Objetivos

Crear una cuenta en la base de datos del aplicativo

Indispensable / Deseable

Indispensable

Autor

Esteban Salas

Fecha de elaboracion

Sep. 4, 2021

Revisor

David Herrera

Ultima revision

Prioridad Alta
Visibilidad Visible
Descripcion El usuario se registrara en la aplicacion para poder tener

acceso a ella

Actores primarios

Nuevos usuarios

Entradas

Correo electronico y contrasefia

Salidas

Cuenta creada.

Condiciones previas

1. Descargar la app.

Secuencia principal

1. Abrir la aplicacion en su dispositivo.
2. Digitar el correo electronico y la contrasefia.
3. Seleccionar la opcion de registrar.

Secuencia alternativa

2. El usuario seleccionara la opcién de registro con Google.

Postcondicion si éxito

Ingreso a la aplicacion.

Postcondicion si fallo

1. Mostrar mensaje advirtiendo que el correo ya esta
registrado.

Excepciones

N/A

Frecuencia de uso
esperada

Una vez por usuario.

Nota. Especificacion del caso de uso. Fuente: Elaboracion propia.

Segundo caso de uso extendido




INGRESAR

Caso de uso RF - 02

Hacer uso de las credenciales (Correo electrénico y

Objetivos contrasefia) establecidas al registrarse para ingresar a la app.

Indispensable / Indispensable

Deseable

Autor Esteban Salas
otade, | sep-o.20
Revisor David Herrera
Ultima revision

Prioridad Alta
Visibilidad Visible

El usuario ingresara al sistema haciendo uso de las

Descripcion credenciales de su cuenta.
Actores primarios Usuarios de la app

Entradas Correo electrénico, contrasefia
Salidas Acceso a la app

1. Tener una cuenta creada en la aplicacion.

Condiciones previas 2. Tener la app descargada en su dispositivo.

1. Abrir app.
Secuencia principal | 2. Ingresar datos requeridos.
3. Seleccionar la opcion de iniciar sesion.

Secuencia 2. El usuario seleccionara la opcién de inicio de sesion con
alternativa Google.
Postcondicion si

L Ingreso a la aplicacion.
éxito 9 P

Postcondicidn si fallo| 1. Mostrar mensaje advirtiendo que el correo no existe.

Excepciones N/A

Frecuencia de uso

Siempre que el usuario vaya a hacer uso de la app.
esperada preq y bp

Nota. Especificacion del caso de uso. Fuente: Elaboracion propia.

Tercer caso de uso extendido



PUBLICAR

Caso de uso

RF - 03

Objetivos

Mostrar los productos que los usuarios en su rol de vendedores
qguieren comercializar.

Indispensable /

Indispensable

Deseable

Autor Esteban Salas
Fecha de Sep. 6, 2021
elaboracion

Revisor David Herrera

Ultima revision

Prioridad Alta
Visibilidad Visible

Los usuarios a traves de la aplicacion podran hacer
Descripcion publicaciones en sus perfiles para que otros usuarios puedan

verlas.

Actores primarios

Usuarios en el rol de vendedores.

Entradas

Archivos de imagen (.jpeg, .png)

Salidas

Publicacion en el feed de la aplicacion.

Condiciones previas

1. Tener creada una cuenta.
2. Acceder a la aplicacion.
3. Tener imagenes disponibles en el dispositivo celular.

Secuencia principal

1. El usuario seleccionara la opcién de publicar.

2. Seleccionara las imagenes de su galeria.

3. Llenaré los datos requeridos de la publicaciéon (nombre,
descripcion, precio, ubicacion)

4. Seleccionaré la opcion de confirmar publicacion.

Secuencia
alternativa

N/A

Postcondicion si
éxito

Se vera la publicacién en el feed.

Postcondicion si
fallo

No se vera la publicacién en el feed, ni en la cuenta del usuario.

Excepciones

N/A

Frecuencia de uso
esperada

Alta

Nota. Especificacion del caso de uso. Fuente: Elaboracion propia.




Cuarto caso de uso extendido

COMPRAR

Caso de uso

RF - 04

Objetivos

Los usuarios podran comprar los articulos que encuentren
publicados en la aplicacion.

Indispensable /

Indispensable

Deseable

Autor Esteban Salas
Fecha de

elaboracion Sep. 6, 2021
Revisor David Herrera

Ultima revision

Prioridad Alta
Visibilidad Visible
Los usuarios al ingresar a la aplicacion se toparan con una
N pantalla de inicio o feed que les permitira ver las publicaciones de
Descripcion

otros usuarios y alli seleccionar que articulos les gusta para
comprarlos.

Actores primarios

Usuarios en rol de compradores.

Entradas Articulo seleccionado.
Salidas Compra realizada.
Condiciones
) N/A
previas
1. Ver en el feed una publicacion.
. 2. Seleccionar la publicacion.
Secuencia o . .
e 3. Ver caracteristicas, seleccionar la opcion de comprar.
principal : : ., .
4. Rellenar datos requeridos (Direccion, teléfono).
5. Confirmar compra.
Secuencia
. N/A.
alternativa

Postcondicion si
éxito

Se genera una compra exitosa

Postcondicion si
fallo

Mostrar mensaje advirtiendo que la compra no fue exitosa.

Excepciones

N/A




Frecuencia de
uso esperada

Alta

Nota. Especificacion del caso de uso. Fuente: Elaboracion propia.

Quinto caso de uso extendido

MENSAJEAR

Caso de uso

RF - 05

Objetivos

Los usuarios interesados escribirén al duefio de la publicacion
para solucionar dudas respecto al producto que van a comprar.

Indispensable /

Indispensable

Deseable

Autor Esteban Salas
Fecha de

elaboracion Sep. 6, 2021
Revisor David Herrera

Ultima revision

Prioridad Alta
Visibilidad Visible

Cuando un usuario esté interesado en una publicacion podra
Descripcion entrar a ella y mensajear a la persona que la hizo para resolver

dudas.

Actores primarios

Usuarios compradores.

Entradas

Texto escrito

Salidas

Comunicacion entre usuarios

Condiciones previas

1. Entrar a una publicacion.

Secuencia principal

1. Seleccionar la opcién de mensajeria.
2. Escribir la duda.
3. Enviar.

Secuencia
alternativa

N/A

Postcondicion si
éxito

Le llegan los mensajes al usuario duefio de la publicacion y
puede responderlos.

Postcondicion si
fallo

Mostrar mensaje advirtiendo el mensaje no ha sido enviado.

Excepciones

N/A




Frecuencia de uso

Media
esperada

Nota. Especificacion del caso de uso. Fuente: Elaboracion propia.



Apeéndice H

Requisitos funcionales y no funcionales.

e Requerimientos funcionales

Especificacion de requerimiento

ID

RF-01

Nombre

Registrar

Caracteristicas

Los usuarios deberan crear una cuenta para acceder a las funcionalidades
del sistema.

Descripcion

El sistema permitir4 crear una cuenta en la aplicacion.

Prioridad

Alta

Nota. Primer requerimiento funcional propuesto. Fuente: Elaboracién propia.

Especificacién de requerimiento

ID

RF-02

Nombre

Iniciar sesion

Caracteristicas

Los usuarios que tengan una cuenta creada en la aplicacion podran
ingresar a la misma haciendo uso de sus credenciales de inicio (correo,
contrasefia)

Descripcion

El sistema permitira iniciar sesién con una cuenta previamente creada.

Prioridad

Alta

Nota. Segundo requerimiento funcional propuesto. Fuente: Elaboracién propia.

Especificacién de requerimiento

ID

RF-03




Nombre

Publicar

Caracteristicas

Los usuarios podran hacer publicaciones en la aplicacion para ser vistas
por otros usuarios.

Descripcion

Los usuarios desde su perfil hardn su publicacion

Prioridad

Alta

Nota. Tercer requerimiento funcional propuesto. Fuente: Elaboracion propia.

Especificacion de requerimiento

ID

RF-04

Nombre

Comprar

Caracteristicas

Los usuarios podran realizar compras a través de la aplicacion.

Al ingresar a la aplicacion los usuarios podran ver la publicacion de las

Descripcion prendas, podran ingresar a ellas y alli iniciar el proceso de compra de los
productos.
Prioridad Alta

Nota. Cuarto requerimiento funcional propuesto. Fuente: Elaboracion propia

Especificacién de requerimiento

ID

RF-05

Nombre

Mensajear

Caracteristicas

Los usuarios se podran enviar mensajes.

Los usuarios que estén interesados en comprar podran dirigirse a las

Descripcion publicaciones y enviar mensajes a los duefios de la publicacién para
solucionar dudas de los productos
Prioridad Alta

Nota. Quinto requerimiento funcional propuesto. Fuente: Elaboracién propia.




o Requerimientos no funcionales: De la tabla 6 a la 10 aparecen los requerimientos no

funcionales

Especificacion de requerimiento no funcional

ID

RNF-01

Nombre

Usabilidad

Caracteristicas

El sistema sera de facil uso para los usuarios

Descripcion

El sistema sera lo suficientemente intuitivo para que los usuarios no
necesiten de muchas instrucciones para poder usarlo satisfactoriamente

Prioridad

Alta

Nota. primer requerimiento no funcional propuesto. Fuente: Elaboracion propia.

Especificacién de requerimiento no funcional

ID

RNF-02

Nombre

Seguridad

Caracteristicas

Una de las opciones para crear una cuenta o ingresar al sistema sera
google, esto le brindara un poco de seguridad a los usuarios de la
aplicacion

Descripcion

El usuario también podra registrarse en la app o iniciar sesion con el botdn
de Google

Prioridad

Baja

Nota. Segundo requerimiento no funcional propuesto. Fuente: Elaboracion propia.

Especificacién de requerimiento no funcional

ID

RNF-03

Nombre

Mantenibilidad

Caracteristicas

El cddigo del sistema serd limpio para que préximos desarrolladores
puedan trabajar sobre el y permitir el crecimiento de la aplicaciéon




El sistema se podrd mantener con el tiempo, se comentara el cédigo para
que futuros desarrolladores puedan entender como estuvo construido, con

Descripcion . L ; .
qué madulos (casos de uso), consiguiendo asi que se pueda seguir
creciendo en funcionalidades y la refactorizacion del cédigo a futuro.

Prioridad Media

Nota. Tercer requerimiento no funcional propuesto. Fuente: Elaboracién propia.

Especificacion de requerimiento no funcional

ID

RNF-04

Nombre

Compatibilidad

Caracteristicas

El sistema debe ser compatible con cualquier dispositivo Android.

Descripcion

El sistema podra ser accedido desde cualquier dispositivo Android desde el
cual se pueda descargar con una version minima de Android veinte para el
uso en dispositivos.

Prioridad

Media

Nota. Cuarto requerimiento no funcional propuesto. Fuente: Elaboracion propia.

Especificacién de requerimiento no funcional

ID

RNF-05

Nombre

Paleta de colores

Caracteristicas

La pagina debe verse agradable haciendo uso de los colores del StartUp,
los cuales son principalmente el blanco (#FFFFFF), negro (#000), naranja
(#E75330)

Descripcion

Los colores usados en la aplicacion deberan mantener colores acordes a
los colores principales de la aplicacion.

Prioridad

Media

Nota. Quinto requerimiento no funcional propuesto. Fuente: Elaboracién propia.
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