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RESUMEN EJECUTIVO

El presente informe se entrega como requisito para optar el titulo de Ingeniero en Sistemas
Computacionales, en él se detalla el proceso y metodologia utilizados para desarrollar una
aplicacion mévil para servicios de venta y entrega a domicilio con uso de inteligencia artificial
y una plataforma administrativa que ayuda a gestionar la aplicacion mévil, para el mercadito

CHW.

Esta aplicacion movil presenta distintas funcionalidades ademas de ofrecer el servicio de
entrega y venta de productos, contiene un chatbot inteligente capaz de ayudar o despejar
ciertas dudas que al usuario le surjany un modelo inteligente de recomendacion de productos
que ofrece al usuario la posibilidad de agregar a su carrito de compras productos relacionados

con los que ya se encuentran en la lista de compras.

El proyecto tuvo un periodo de duracién de 6 meses, entre octubre del 2020 y marzo del 2021,
durante la creacion de este proyecto se utilizaron distintas tecnologias, entre ellas estan React
Native para la creacion de la aplicacién moévil, React JS se utilizé6 para hacer el portal
administrativo, Appium para las pruebas automatizadas, ASP.NET Core para la creacién de las
web APIs y se hizo uso de diferentes servicios de la nube de Microsoft Azure para poder ofrecer
distintas funcionalidades, para el chatbot se utilizaron Botframework y LUIS que permite al
mismo comprender lenguaje natural, Microsoft Azure Machine Learning Studio para crear el
modelo de recomendacién de productos, el cual toma como base los productos que se llevan
en el carrito de compras para ofrecer al usuario productos relacionados con los mismos y otros
servicios que la amplia nube de Microsoft Azure proporciona como el servicio de hosting que

se utilizd para la plataforma administrativa, base de datos SQL y contendedores de datos.

Este proyecto también cuenta con una plataforma administrativa, la cual solo puede ser
accedida por los administradores de la aplicacion movil, esta permite realizar distintas
funciones como crear, eliminar y editar categorias y productos, permite también enviar
anuncios publicitarios a los usuarios de la aplicacién y generar recordatorios para no olvidar

fechas de pago u otras tareas que tenga pendiente el administrador.



EXECUTIVE SUMMARY

This report is delivered as a requirement to obtain the degree of Computer Systems Engineer,
it details the process and methodology used to develop a mobile application for sales and
home delivery services with the use of artificial intelligence and an administrative platform that

helps manage the mobile application, for the C.H.W. market.

This mobile application has different functionalities in addition to offering the service of
delivery and sale of products, it contains an intelligent chatbot capable of helping or clearing
certain doubts that the user may have and an intelligent model of product recommendation
that offers the user the possibility of adding to his shopping cart products related to those

already in the shopping list.

The project had a duration period of 6 months, between October 2020 and March 2021, during
the creation of this project different technologies were used, among them are React Native for
the creation of the mobile application, React JS was used to make the administrative portal,
Appium for automated testing, ASP. NET Core for the creation of the web APIs and different
services of the Microsoft Azure cloud were used to offer different functionalities, Botframework
and LUIS were used for the chatbot that allows it to understand natural language, Microsoft
Azure Machine Learning Studio to create the product recommendation model, which is based
on the products that are carried in the shopping cart to offer the user products related to them
and other services that the extensive Microsoft Azure cloud provides as the hosting service

that was used for the administrative platform, SQL database and data containers.

This project also has an administrative platform, which can only be accessed by the
administrators of the mobile application, this allows to perform various functions such as
creating, deleting and editing categories and products, also allows to send advertisements to
users of the application and generate reminders to not forget payment dates or other tasks

that the administrator has pending.
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LISTADO DE SIGLAS Y GLOSARIO

APl Application Programming Interface
A Inteligencia Artificial

loT  Internet of Things

laaS  Infrastructure as a Service

REST Representational State Transfer
PaaS Platform as a Service

SaaS Software as a Service

PLN  Procesamiento de Lenguaje Natural
UAT  User Acceptance Testing

LUIS Language Understanding Intelligent Service
DOM Document Object Model

CLR  Common Language Runtime

JSON Notacion de Objeto de Javascript

Microsoft Azure: es la plataforma de computacion de Microsoft, esta permite obtener distintos
tipos de servicios en la nube enfocandose en ofrecer una plataforma flexible y abierta, esta
nube publica ofrece seguridad, privacidad y completa transparencia (Meza, E. R, & Imbachi,

2016).

Computacion en la nube: la computacion en la nube consiste en los servicios ofrecidos a traves
de la red como: correo electrénico, almacenamiento, aplicaciones, entre otras., estos
normalmente se pueden usar a través de un navegador web. Estos servicios son procesados y

ejecutados por un servidor en internet (HernandezN. L., & Florez-FuentesA. S., 2014).



l. INTRODUCCION

“Una de las Unicas formas de salir de una caja cerrada es inventar la salida” (Jeff Bezos).

En la actualidad, el mundo esta en constante evolucién, y nadie quiere quedarse atras, para
ello multiples instituciones , empresas y negocios de distintos tipos de rubro, estan usando

herramientas tecnoldgicas para poder avanzar y competir dentro del mercado.

Con la gran evolucién tecnoldgica que se ha dado en los Ultimos afios, se pueden realizar cosas
anteriormente inimaginables. Esto le esta cambiando a las personas la forma de percibir el
mundo. Un claro ejemplo de esto es la inteligencia artificial que es una rama de las ciencias
computacionales encargada de estudiar modelos de cdmputo capaces de realizar actividades
propias de los seres humanos en base a dos de sus caracteristicas primordiales que son el
razonamiento y la conducta (Takeyas, B. L, 2007), esta puede ser utilizada para desempenar
multiples tareas. Algunas de sus areas son el procesamiento de lenguaje natural y el

aprendizaje automatico.

El procesamiento de lenguaje natural facilita la comunicacion entre el humano y la maquina,
ya que permite usar palabras o frases que se usan de manera cotidiana para comunicarse con
una maquina. Por su lado el aprendizaje automatico utiliza técnicas estadisticas y algoritmos
computacionales para dar la capacidad a los ordenadores de aprender, de esta forma mejorar

sus resultados en una tarea especifica después de procesar los datos (Alvarez Vega, M., Quirds

Mora, L. M., & Cortés Badilla, M. V. 2020).

Existen herramientas en el internet que permiten utilizar servicios de Inteligencia artificial en la
nube, como Microsoft Azure, la mezcla entre estas herramientas y otras tecnologias dan la
posibilidad de desarrollar distintas cosas entre ellas plataformas web y aplicaciones moviles

poderosas.

En Mercadito C.H.W ubicado en el departamento de Francisco Morazan, se tiene una enorme
oportunidad de crecimiento en el proceso de venta de productos varios, actualmente hay
limitaciones tanto en espacio fisico, ya que es un lugar que tiene un espacio reducido, como

de expansion ya que solo puede realizar ventas en el area donde esta ubicado.



Actualmente se cuenta con servicio de venta en caja, este lugar podria crecer permitiendo a
sus clientes adquirir los productos mediante una aplicacién movil la cual pueda ayudar al
mismo con recomendaciones de algunos productos o despejando consultas que surjan antes

o durante el proceso de compra.

Lo que se quiere lograr con el proyecto es facilitar la experiencia del usuario y ayudarlo durante
el proceso de compra. De esta forma se mitigaria el problema de espacio fisico ya que la
clientela tendria la facilidad de poder realizar pedidos a sus domicilios con los productos de
su preferencia y también se podria alcanzar a mas clientes ya que se eliminaria la limitacion de

area.

En este informe se encuentra detallado el proceso e informacion relacionada con el desarrollo
de una aplicacion movil para brindar los servicios de venta y entrega a domicilio con uso de
inteligencia artificial que presentara a los clientes recomendaciones para sus compras
mediante analisis predictivo y también lograra ayudar resolviendo consultas y gestiones
mediante un chatbot para asi brindar una mejor experiencia al usuario, dividido en distintas
secciones. En el planteamiento del problema se expone la problematica que se quiere resolver,
justificando porque es importante resolver dicho problema y los objetivos que se quieren
alcanzar. En el marco tedrico se presenta informacién de mucha importancia que le servira al
lector para aprender un poco sobre las técnicas y tecnologias que se usaran en el desarrollo
del proyecto. En la metodologia se exponen las actividades, herramientas y estrategias que se
utilizaran para alcanzar los objetivos planteados. Se concluira con los resultados y analisis

obtenidos al final del desarrollo del proyecto.



Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 PRECEDENTES DEL PROBLEMA

Durante el cadtico 2020 con el tema de la pandemia se han visto afectados muchos negocios
de distintos tipos de rubros, varios de ellos han optado por utilizar herramientas tecnolégicas
para lograr avanzar y seguir compitiendo en el mercado, el Mercadito C.H.W es uno de los
afectados, ya que sus ventas han disminuido porque las personas optan por salir la menor
cantidad de veces posibles a realizar compras y con el surgimiento de muchas aplicaciones de
entregas a domicilio las personas optan por ordenar productos o comida a sus domicilios con

el afan de no salir.

2.2 DEFINICION DEL PROBLEMA

El solo realizar ventas en su local fisico trae ciertas desventajas : se tiene que hacer mucha fila
en ciertas ocasiones cuando el local esta lleno, al no tener un amplio parqueo alguna clientela
muchas veces opta por comprarle a la competencia, esta limitado a solo vender a personas
dentro de su ubicacion geografica, al haber aglomeraciones de gente comprando se suele
tener un menor control por parte del personal muchas veces descuidando la atencion al cliente
, no percibiendo ciertos casos de hurto de productos por parte de algunos clientes o incluso

olvidando hacer labores de vital importancia en su dia a dia.

2.3 JUSTIFICACION

La creacién de una aplicaciéon movil aplica perfectamente al problema, ya que mejoraria la
experiencia al usuario en su compra mediante las recomendaciones personalizadas y generales
que obtendra gracias al analisis predictivo al igual que con el chatbot que podra resolver
ciertas dudas o consultas que surjan por parte del usuario, reduciria las filas y flujo de gente
dentro de su local permitiendo al personal prestar un mejor servicio y tener un mayor control
de sus labores, asi mismo lograria expandirse ya que podria llegar a generar ventas fuera de

la zona.



2.4 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

e ;Como se define, entrena e implementa el modelo de aprendizaje automatico con

Microsoft Azure?
e ;Como se implementa un modelo de Procesamiento de lenguaje con Microsoft Azure?

e ;Qué beneficios obtendra el Mercadito con la creacion de la aplicacion movil?

2.5 OBIJETIVOS

2.5.1 OBJETIVO GENERAL

Crear una aplicacion disruptiva que facilite la experiencia del usuario y lo acompafie en el
proceso de precompra, compra y postcompra, mediante el uso de inteligencia artificial que
permitira al usuario despejar consultas y obtener recomendaciones sobre productos de su

interés.

2.5.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Entrenar e implementar un modelo de aprendizaje automatico utilizando Microsoft

Azure.

e Implementar un modelo de procesamiento de lenguaje natural utilizando Microsoft

Azure.

e Desarrollar una plataforma administrativa para facilitar el manejo de los productos por

parte del personal y envio de promociones.

e Desarrollar una aplicacion moévil que haga uso de inteligencia artificial para facilitar a

los usuarios el proceso de compra, precompra y post compra.

e Realizar pruebas unitarias, de integracién, de estrés y de aceptacion del usuario para

asegurar la calidad del software.



I1l. MARCO TEORICO

Para poder comprender el proceso de desarrollo, implementacion y anélisis de una aplicacion
de ventas y entrega a domicilio con uso de inteligencia artificial, a continuacion, se podran
observar varios términos y herramientas que son de vital importancia para el desarrollo de este

proyecto.

Para entrar un poco en contexto se comenzara hablando sobre computacion en la nube, la
computacion en la nube consiste en los servicios ofrecidos a través de la red como: correo
electrénico, almacenamiento, aplicaciones, entre otras., estos normalmente se pueden usar a
través de un navegador web. Estos servicios son procesados y ejecutados por un servidor en

internet (HernandezN. L., & Florez-FuentesA. S., 2014).

Segun Hernandez y Flérez (2014) algunas caracteristicas de la computacion en la nube pueden

ser:

e Autoservicio: el consumidor puede obtener de manera unilateralmente capacidades de
computacion, como tiempo de servidor y almacenamiento en la red, segun lo que
requiera de manera automatica sin necesitar la interaccién humana con cada proveedor

de servicios.

e Reservas de un recurso en comun: Los recursos computacionales se pueden reservar,
de esta forma cuando multiples usuarios utilicen estos recursos no habra ningun
problema, ya que los recursos fisicos y virtuales son asignados de manera dinamica y

reasignados en base a la demanda de los usuarios.

e Rapidez y elasticidad: Las capacidades pueden suministrase de manera rapida y
elastica. Para los consumidores las capacidades disponibles casi siempre aparecen
como ilimitadas y pueden adquirirse distintas cantidades y en el momento que se

desee.

e Servicio Supervisado: los servicios en la nube controlan y optimizan el uso de los
recursos de manera automatica, ademas se pueden controlar, esto permite

transparencia tanto para el proveedor como para el consumidor de dicho servicio.

e Auto reparable: En caso de algun fallo, el dltimo respaldo se convierte en la copia

primaria y a partir de esta se genera uno nuevo.



e Escalabilidad: este tipo de sistema suele ser predecible y eficiente ya que crea nuevas
instancias de acuerdo con la demanda que se produzca de tal forma reduce el tiempo

de espera y los cuellos de botella.
e Virtualizacién: las aplicaciones son independientes del hardware en que corran.

e Seguridad: El sistema permite a diferentes usuarios compartir infraestructura sin
comprometer su seguridad y privacidad, ya que el proveedor se encarga de cifrar los

datos.

e Disponibilidad: la informacion puede ser accedida desde cualquier dispositivo al estar

en internet.

Segun Mejia, O (2011) la arquitectura en la nube se basa en realizar una separacién entre

hardware, plataforma y aplicaciones, quedando de esta forma en distintas capas las cuales son:

e Software como Servicio (SaaS) : esta consiste en entregar aplicaciones completas como
un servicio, estas aplicaciones las pueden usar multiples usuarios a través de la red, sin

gue estos tengan que instalar ningun tipo de software adicional.

Los proveedores de SaaS son responsables de la disponibilidad y funcionalidad de sus servicios

sin dejar de lado las necesidades de los clientes los cuales finalmente consumiran el software.

e Plataforma como Servicio (PaaS): esta proporciona un servicio de plataforma con todo
lo necesario para dar soporte al ciclo de planteamiento, desarrollo y despliegue de

aplicaciones y servicios web.

El proveedor de PaaS se encarga de escalar los recursos en caso de que la aplicacion lo

requiera, que esta tenga un rendimiento 6ptimo y de la seguridad de acceso etc.

¢ Infraestructura como Servicio (laaS): esta consiste en hacer el uso externo de servidores
para espacio en disco, base de datos, switches, routers, asi como también tiempo
computacional, de esta forma se evita tener un servidor local y toda la infraestructura

necesaria.

Con la laaS solo se tienen que pagar los recursos que son utilizados.



En la llustracién 1 se muestran las distintas capas de la nube.

Usuario
final

Desarrolladeres
de aplicaciones

implementacion de
infraestructura

Yisibilidad para los usuarios finales

llustracion 1 - Capas de la nube
Fuente: (Mejia, O., 2011)

La computacion en la nube facilita multiples tareas, algunas plataformas de computacion en la
nube permiten utilizar servicios de inteligencia artificial, la inteligencia artificial es la rama de
la ciencia que se encarga del estudio de la inteligencia en elementos artificiales, desde el punto
de vista de ingenieria propone la creacion de elementos que posean un comportamiento
inteligente. La Inteligencia Artificial (IA) pretende construir sistemas y maquinas que presenten
un comportamiento que si fuera ejecutado por una persona, se diria que es inteligente (Romero,

J. ), Dafonte, C. A.R. L. O. S, Gémez, A. N. G. E. L, & Penousal, F. J., 2007).

Una de las ramas de la IA es el Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN), para comenzar a
hablar sobre PLN primero se entendera qué es un lenguaje, este se puede definir de forma
linguistica como una funcion que expresa pensamientos y comunicaciones entre la gente. Esto
se puede realizar de manera escrita, vocal o con sefiales (Cortez Vasquez, A, Vega huerta, H.,

Pariona Quispe, J., & Huayna, A. M., 2014).

Cuando se habla de Lenguaje Natural (LN) se refiere al medio que se utiliza de manera

cotidiana para la comunicacién con las demas personas.



Ahora que ya se esta un poco mas en contexto se hablara un poco de qué es el procesamiento
de lenguaje natural, una de las tareas principales de la inteligencia artificial es la manipulacién
de lenguajes naturales usando herramientas computacionales (Cortez Vasquez, A., Vega huerta, H.,

Pariona Quispe, J., & Huayna, A. M., 2014).

La idea principal del PLN es utilizar lenguaje natural para permitir la comunicacion con la

computadora.

Una ventaja del PLN es que el locutor no tiene que esforzarse para aprender el medio de
comunicacién a diferencia de otros medios de interaccién como los lenguajes de comando o

las interfaces graficas (Cortez Vasquez, A, Vega huerta, H., Pariona Quispe, J., & Huayna, A. M., 2014).

Una desventaja es que su uso también tiene ciertas limitaciones ya que la computadora tiene

una comprension limitada del lenguaje.

Algunas cosas en las que se puede usar el PLN son (Cortez Vasquez, A, Vega huerta, H., Pariona

Quispe, J., & Huayna, A. M., 2014).
e Traduccién automatica
e Recuperacion de la informacion
e Extraccion de informacion y resumenes
e Reconocimiento de voz

Dentro de la arquitectura de un sistema PLN se encuentran distintos niveles estos son (Cortez

Vasquez, A, Vega huerta, H., Pariona Quispe, J., & Huayna, A. M., 2014).

¢ Nivel Fonoldgico: consiste en como las palabras se relacionan con los sonidos que

representan.

¢ Nivel Morfoldgico: consiste en como las palabras se construyen a partir de unas

unidades de significado mas pequefias.

¢ Nivel Sintactico: consiste en como las palabras pueden unirse formando de esta forma

oraciones.

¢ Nivel Semantico: consiste en el significado de las palabras y en cobmo estos se unen

para dar sentido a una oracion.



¢ Nivel Pragmatico: consiste en como las oraciones se usan en distintas situaciones y de

como el uso afecta al significado de una oracion.

En la llustracion 2 se muestra la arquitectura de un sistema de procesamiento de un lenguaje

natural.
'rnla_|s.|s N l_> Analisis |_> Analisis
monaiegiee y semantico pragmatico
sintactica

llustracion 2 - Arquitectura de un sistema de procesamiento de lenguaje natural
Fuente: (Cortez Vasquez, A., Vega huerta, H., Pariona Quispe, J., & Huayna, A. M., 2014).

Otra rama de la IA que va de la mano con el PLN es el aprendizaje automatico, este se define
como una tecnologia que utiliza técnicas estadisticas y algoritmos computacionales para dar
la capacidad a los ordenadores de aprender, de esta forma mejorar sus resultados en una tarea
especifica después de procesar los datos (Alvarez Vega, M., Quirés Mora, L. M., & Cortés Badilla, M.

V. 2020).

El aprendizaje automatico o machine learning es una rama de la inteligencia artificial debido a
gue aprende analizando datos y luego toma su propia decision mediante el uso de algoritmos.
Este es capaz de reconocer ciertos tipos de patrones permitiéndole aprender de errores y

predecir resultados (Alvarez Vega, M., Quirés Mora, L. M., & Cortés Badilla, M. V. 2020).

Algunas categorias del aprendizaje automatico son (Alvarez Vega, M., Quirés Mora, L. M., & Cortés

Badilla, M. V. 2020):

e Aprendizaje supervisado: consiste en inicialmente entrenar la maquina proporcionando
entradas que estén asociadas a un resultado conocido determinado por expertos
humanos. La idea de estos algoritmos es aprender reglas generales que mapean
entradas con salidas, de esta forma la maquina gana experiencia con los grandes
numeros de datos proporcionados y aprende distintos patrones, para luego obtener

resultados acertados la proxima vez que se le dé una entrada.

e Aprendizaje no supervisado: En este tipo de aprendizaje no se proporciona informacion
previa, sino que se introducen grandes cantidades de datos no etiquetados y el sistema

encuentra distintos patrones y automaticamente la separa en grupos.



e Aprendizaje por refuerzo: en este tipo de aprendizaje se le proporcionan datos
etiquetados y no etiquetados a la maquina, este interactia con el entorno y recibe
respuestas negativas o positivas y estas permiten que vaya aprendiendo para lograr

desarrollar clasificaciones mas acertadas.

Como se puede observar el aprendizaje automatizado es una herramienta de vital importancia
y se puede aplicar a muchos casos de uso como, por ejemplo: deteccidn de software malicioso,
comprension de textos, andlisis de imagenes, deteccion de fraudes, prediccion de fallos,

reconocimiento de voz, etc.

La aplicacién del PLN y el aprendizaje automatico pueden usarse en la creacién de un chatbot
o asistente virtual. Los chatbots son programas informaticos que tienen la habilidad de
interactuar con personas utilizando interfaces basadas en el lenguaje. Su propdsito es simular
una conversaciéon humana inteligente, de esta forma se busca que el usuario tenga una
experiencia de conversacion lo mas parecida a una conversacion humana (Garcia Brustenga,

Fuertes Alpiste, y Molas Castells, 2018).

El funcionamiento de los chatbots parte del uso de lenguaje natural, pero puede estar basado
en conversaciones de flujo definido basadas en interacciones estructuradas que aunque son

limitadas, generan pocas ambigliedades de significado (Garcia Brustenga, Fuertes Alpiste, y Molas

Castells, 2018).

Segun Garcia Reina, L. F (2018) existen distintos tipos de chatbots de acuerdo con el servicio

que prestan:

e Chatbot de ventas, los cuales estan orientados a la comercializacién de productos o

servicios.

e Chatbot de servicio al cliente, se han orientado a la resolucién de dudas que los clientes

tienen en cuanto a un determinado servicio.

e Chatbot de noticias y contenido, estos se han logrado implementar mediante canales
de mensajeria instantanea, su principal objetivo se ha centrado en el envio de

contenido masivo mediante estos diferentes canales.

Los alcances de los chatbots pueden ser positivos como negativos, los primeros se basan en
aspectos como reduccién de los tiempos de respuesta, autoservicio, optimizacion de los costos

e integracion omnicanal, y los segundos, son aspectos sociales, como la falta de humanidad
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que hay en ellos, esto puede ocasionar el riesgo de perder clientes sino se configuran de

manera correcta (Weeks, 2018).

Para la utilizacién de servicios de IA existen distintas plataformas en la nube, como por
ejemplo, la plataforma en la nube de Microsoft Azure, a continuacion se hablara un poco sobre

Microsoft Azure.

Microsoft Azure es la plataforma de computacidon de Microsoft, esta permite obtener distintos
tipos de servicios en la nube enfocandose en ofrecer una plataforma flexible y abierta, esta
nube publica ofrece seguridad, privacidad y completa transparencia (Meza, E. R, & Imbachi, D. R.

V, 2016).

En Azure existen roles enfocados a sitios web, procesamiento, conocido como trabajadores o
workers estos son roles dentro de la modalidad PaaS y maquinas virtuales bajo laaS, que
manejan diferentes tarifas, estas Unicamente se pagan por los servicios consumidos (Meza, E.

R., & Imbachi, D. R. V, 2016).

Microsoft Azure ofrece mas de 50 servicios y caracteristicas al mercado que estan divididos en
grupos segun la necesidad de los consumidores, enmarcando en PaaS e laaS, Azure oferta
estos dos modelos a un nivel empresarial donde los escenarios pueden ser muy complejos,
para temas de seguridad, cémputo, analitica de datos, 10T, almacenamiento, entre otros.

(Ramos Pérez, L. G, 2019)

En la llustracion 3 se muestra de manera muy general cdmo trabaja Microsoft Azure.
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llustracion 3 — Funcionamiento Microsoft Azure

Fuente: (Microsoft Docs, 2020).

Uno de los servicios de |IA pertenecientes a la plataforma de Microsoft Azure que se utilizan
para la implementacién de chatbots es el de Language Understanding Intelligent Service (LUIS)
es un servicio basado en el aprendizaje automatico, el cual busca desarrollar la comprension
del lenguaje en aplicaciones, bots y dispositivos de Internet de las Cosas (loT) (Microsoft Azure,
2020), este permite a los desarrolladores sin experiencia en aprendizaje automatico que puedan
crear y utilizar modelos de comprension del lenguaje especificos a sus tareas (Williams, J. D.,

Kamal, E., Ashour, M., Amr, H., Miller, J., & Zweig, G., 2015).

LUIS utiliza el aprendizaje automatico para permitir a los desarrolladores crear aplicaciones
gue puedan entender el lenguaje natural de los usuarios para extraer su significado y

comprender lo que el usuario quiere (Microsoft Azure, 2020).

El potencial y facilidad de uso que ofrece LUIS es fantastico para el desarrollo de un chatbot,

este junto con Azure Bot Service, proporcionan herramientas para crear, probar, implementar
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y administrar bots inteligentes, todo en un solo lugar. El uso de estas herramientas permite
crear bots que usen el habla, comprendan el lenguaje natural, manejen preguntas y respuestas

y otras cosas mas (Microsoft Docs, 2019).

En la llustracion 4 se muestra el funcionamiento de un servicio de bot en un escenario

informativo.

Azure App Service

j o o Azure Bot Service { }
Understanding
o Azure Active o
Directory 6 o
Browser Azure

Search Structured

Azure Insights

llustracion 4 — Funcionamiento servicio de bot en escenario informativo.
Fuente: (Microsoft Docs, 2017).

Otra tecnologia que viene de la mano con las aplicaciones méviles en la actualidad son las
notificaciones push, esta es una forma de comunicacién en la que una aplicacion web envia un
mensaje a una aplicacion mévil, siempre que exista nueva informacion. En esta tecnologia el
servidor es el que inicia este tipo de comunicacién, y no es indispensable que el cliente tenga
interés en saber el instante en que existe nueva informacién. El servidor siempre lo notificara

(Soldado Zufia, A. F., 2018).

Segun Soldado Zufia, A. F (2018), la principal ventaja de esta tecnologia es la inmediatez con
la que se reciben las notificaciones push. Esto es debido a la posibilidad de enviar y recibir
notificaciones de un sistema a otro, tanto si las aplicaciones estan siendo usadas en ese mismo
instante, si estan ejecutandose en segundo plano, si todavia no han sido iniciadas, o incluso si
el dispositivo esta en modo reposo. Por lo tanto, las notificaciones push despiertan al

dispositivo movil se esté ejecutando o no una aplicacion.

Todas estas herramientas y conceptos que se observaron ayudaran en el proceso de desarrollo

de este proyecto.
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IV. METODOLOGIA

4.1 ENFOQUE

Este proyecto utiliza un enfoque cualitativo, ya que se enmarca en el paradigma cientifico
naturalista, el cual, también es denominado naturalista-humanista o interpretativo, y cuyo
interés “se centra en el estudio de los significados de las acciones humanas y de la vida social”
(Barrantes, 2014), ya que luego de desarrollar el proyecto se busca hacer un analisis por medio
de cuestionarios y encuestas de satisfaccion, de esta forma se observara la aceptacion hacia la
aplicacion movil y su inteligencia artificial, por parte de los usuarios al afadir la nueva forma

de comprar los productos de su preferencia.
Este enfoque permitira observar la manera en la que los usuarios se sienten con respecto a la
aplicacion, permitira ver cuales son los posibles problemas o dificultades que se presenten y
permitira observar si los usuarios conviven de buena forma con la inteligencia artificial que
esta aplicacién provee.
4.2 VARIABLES DE INVESTIGACION

e Tiempo de respuesta de la aplicacion.

¢ Nivel de aceptacién de la aplicacion por parte de los clientes y el personal.

¢ Nivel de satisfaccidon en cuanto a la nueva forma de atencion al cliente, en comparacion

con la forma tradicional.

4.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS APLICADOS

Tras realizar una investigacion previa sobre las distintas tecnologias disponibles para el
desarrollo de este proyecto, se seleccionaron las siguientes, ya que se consideran las mas
adecuadas para la creacion tanto de la plataforma administrativa como para la aplicacion

movil.

4.3.1 REAcCTJS

React JS es una libreria que funciona bajo JavaScript, por lo que es de cédigo abierto. Asi, tiene
la ventaja de que no solo se utiliza del lado del cliente, sino también puede estar presente del

lado del servidor y trabajar en conjunto (Calixto, Gonzélez, Diaz & Guzman, 2019). Ademas, tiene
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como objetivo el desarrollo de interfaces de usuario. Esta tecnologia ayuda en el desarrollo de

todos los componentes de frontend, se decidio utilizar esta libreria para la creacion de la

plataforma administrativa que sera de tipo web, ya que permite muchas facilidades como:

Poder generar el Modelo de Objetos del Documento (DOM) de forma dinamica. Esto
permite visualizar los cambios de manera inmediata sin necesidad de renderizar toda
la pagina de nuevo, sino que solamente el componente que haya sido modificado, esto

ayuda a desarrollar de manera mas cémoda y rapida.

Cuenta con una gran comunidad por ende existen muchas librerias externas que

facilitan las diversas tareas que se quieran realizar

Cada componente tiene su propio estado, este puede ser modificado durante su ciclo

de vida.

4.3.2 REACT NATIVE

En el tema de desarrollo del frontend de la aplicacion movil se utilizard React Native este es

un framework para el desarrollo de aplicaciones nativas multiplataforma que se basa en

Javascript y ReactlS, este en lugar de ser ejecutado en el navegador, corre directamente sobre

las plataformas moviles nativas, ademas permite ciertas facilidades como:

Es multiplataforma por ende se pueden crear aplicaciones que pueden ser ejecutadas

tanto en 10S como Android con el mismo cédigo base.

Permite refrescar en tiempo de ejecucion, lo que permite desarrollar aplicaciones

moviles de manera mas comoda y rapida.

433 C#Y .NeT

Para la creacion de las APIs de Transferencia de Estado Representacional (REST) se utilizaran

estas dos tecnologias ya que junto con Microsoft Azure permitiran desplegar los servicios para

luego consumirlos desde los frontend.

C# es un lenguaje orientado a objetos elegante y con seguridad de tipos, permite a los

desarrolladores crear muchos tipos de aplicaciones seguras y solidas que se ejecutan en el

sistema .NET proporciona funciones poderosas, aceptacion de valores vacios, delegados,
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expresiones lambda, coincidencia de patrones, acceso directo y seguro a la memoria,

polimorfismo, encapsulacién, herencia, entre otras (Microsoft Docs, 2020).

.NET es un entorno de ejecucion runtime que administra aplicaciones cuyo destino es .NET
Framework, este incorpora Common Language Runtime (CLR), que proporciona la
administracién de la memoria y otros servicios del sistema, y una biblioteca de clases completa,
que permite a los desarrolladores aprovechar el cédigo estable y fiable de todas las areas

principales del desarrollo de aplicaciones (Microsoft Docs, 2020).

4.3.4 MICROSOFT AZURE

El proyecto hace gran uso del ecosistema proporcionado por Microsoft Azure, este proyecto
integrara distintos servicios de IA Microsoft Azure como Language Understanding y Azure Bot
Framework para la integracién de un chat Bot y Machine Learning para el analisis predictivo
que permitird a los usuarios obtener recomendaciones al momento de realizar sus compras,
Ademas ayudara a desplegar los distintos servicios que se desarrollen en C# y NET CORE para
el backend y proporcionara el servicio de base de datos en la nube. Este poderoso ecosistema
facilitara el desarrollo del proyecto, ya que cuenta con una amplia gama de servicios en la

nube.

4.3.5 MICROSOFT VISUAL STUDIO

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado para Windows y macOS. Es
compatible con multiples lenguajes de programacion y entornos de desarrollo web, este
permite a los desarrolladores crear sitios y aplicaciones web asi como servicios web en

cualquier entorno compatible con la plataforma .NET.
Este cuenta con algunas caracteristicas como (Visual Studio, 2020):

e Escritura de codigo con menos errores, ya que cuenta con IntelliSense que proporciona

sugerencias de codigo.
e Desarrollo local con gran nUmero de emuladores comunes.
e Acceso simplificado a las pruebas de explorador de soluciones.

e Creacion de repositorios y administracién GIT en IDE
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e Compatibilidad con Kubernetes incluida ahora en la carga de trabajo de Microsoft

Azure.
e Conexidén a la nube
e Facilidad en el desarrollo con Azure.

En este proyecto se utilizara este entorno, ya que este tiene una facilidad de integracién con

el desarrollo de Azure, esto permitira el desarrollo de forma mas cobmoda y rapida.

4.3.6 APPIUM

Para la realizacién de algunas pruebas tanto unitarias como de integracion se utilizara una

herramienta llamada Appium.

Appium es una herramienta de cédigo abierto para automatizar aplicaciones nativas, web

moviles e hibridas en plataformas moviles Android o iOS y Windows.

Las aplicaciones nativas son aquellas que estan escritas con los SDK de 10S, Android o

Windows.

Las aplicaciones web moviles son aplicaciones web a las que se accede mediante un navegador
movil.

Las aplicaciones hibridas son aquellas que tienen un envoltorio alrededor de una vista web, un

control nativo que permite la interaccion con el contenido web.

Appium fue diseflado para satisfacer las necesidades de automatizacién movil de acuerdo con

una filosofia delineada por los siguientes cuatro principios (Hans, 2015):

e No deberia tener que volver a compilar su aplicacion o modificarla de ninguna manera

para automatizarla.

¢ No debe estar encerrado en un lenguaje o marco especifico para escribir y ejecutar las

pruebas.

e Un marco de automatizacidn moévil no deberia reinventar la rueda cuando se trata de

API de automatizacion.

e Un marco de automatizacion movil debe de ser codigo abierto.
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Appium tiene una arquitectura cliente-servidor, es un servidor HTTP escrito en Node.js que

crea y maneja sesiones de webdriver. El servidor web de Appium recibe solicitudes HTTP de

bibliotecas cliente a través de Notacion de Objeto de Javascript (JSON) y luego maneja estas

solicitudes de diferentes maneras dependiendo de la plataforma en la que se esté ejecutando

(Appium, 2020).

4.3.7 DISENO DE BASE DE DATOS

Para el disefio de la base de datos se decidio utilizar una base de datos relacional, en este caso

se utilizara una base de datos SQL que estara en el portal de Azure. Este tipo de base de datos

es beneficioso para este proyecto, ya que garantiza la integridad de los datos y cuenta con

una estructura bien definida.

En la llustraciéon 5 se presenta el disefio de la base de datos del sistema.

ingreso_producto

I

producto detalle ingreso

PK [idproducto INT PK [idingreso INT
A . PK [iddetalle_ingreso INT )
FK |idcategoria INT . FK [idadmin INT
FK |idingresa INT H

nom_pra VARCHAR(50) H £« lidoroducto INT fecha DATETIME
cod_pro VARCHAR(50) P Titulo VARCHAR(50)

precio DECIMAL(11,2)
precio_venta DECIMAL(11,2)
cantidad INT

categoria
PK [idcategonia INT
nombre VARCHAR(50)
subcategoria VARCHAR(S0)

Descripcion VARCHAR(25!

5)

descripcion VARCHAR(250)

total DECIMAL(11,2)
estado INT
ltipo de pago VARCHAR(50)

FK |idusuario INT

PK |idrecordatorio INT

stado BIT cantidad INT
- descripcion VARCHAR(255)
v & *
Imagen VARCHAR(25) administrador
estado BIT TR
idadministrador anuncio
L IFK INT
H FK [idanuncios INT
estado BIT
detalle_pedido & FK fidusuario INT
iddetalle_ped INT T Titulo VARCHAR(50)
FK |ididpedido INT pedido - Descripcion(255)
usuario
FK |idproducta INT PK_ [idpedido INT . . fecha_vencimiento Datetime
cantidad INT FK |idcliente INT Pr INT estado BIT
DECIMAL(11,2] idusuario INT FKCidrol INT

;rEEID o direccion VARCHAR(255) correo VARCHAR(S0)
lescuento DECIMAL(LL,2) nombre VARCHAR(S0)

Telefano VARCHAR(20)

pin INT

techa DATETIME o VARCHAR(5S

impuesto DECIMAL(2,2) |‘:e|wm\mpcama ;O’ )

subtotal DECIMAL(11,2) eleono (20) _

estado BIT recordatorio

Titulo VARCHAR(50)
Deseripcion(255)
fecha_vencimiento Datetime

motorista rol eslado BIT
PK lidrol INT
idusuario INT FK [nombre VARCHAR(50)
idpedido INT [descripcion VARCHAR(255)
estado BIT estado BIT

llustracion 5 - Disefio de base de datos de la aplicacion movil y plataforma

administrativa

Fuente: Elaboracion propia
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4.3.8 CAsos DE Uso

El diagrama de casos de uso para el personal administrativo se muestra en la llustraciéon 6, el
administrador sera capaz de realizar operaciones de creacion, modificacion, lectura y
eliminacion sobre usuarios, productos, anuncios y recordatorios, ademas podran visualizar las

ventas y generar un reporte de ventas.

Plataforma
Administrativa Personal
Admin

CRUD de
usuarios

CRUD de
productos

.
==gxiend=>
.

o zzexteptizs
4 - CRUD de
anuncios

o <<gxtend==
g
.

"r

==gxiend=>

CRUD de
recordatorios

‘é-zex!e nd==
Administrador >

“~{ Visualizar ventas
==zgyfend==

==gxjends== N
y
N

. f Generar reporte

de ventas

Cerrar sesion

llustracion 6 — Diagrama de casos de uso administrador en la plataforma

administrativa

Fuente: Elaboracion propia
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Como se observa en la llustracién 7, los clientes son capaces de utilizar diversas
funcionalidades como realizar consultas al chatbot, registrarse, iniciar sesion, editar su
informacion personal, ver el historial de pedidos realizados, ver pedidos activos, rastrear los
pedidos activos, comunicarse con el repartidor, seleccionar productos a comprar, seleccionar

recomendaciones y realizar pedidos.

Aplicacion Movil Clientes
5 <includes=
. COE?;‘EELI‘;M -------------------- Procesar consulta Q
o " S ¢ _s<include== )\

<-:exlgﬁ;1:-:=

<<inclugs=s

> Solicitar nuevo Seleccionar
) ceutendis pin recomendaciones
Realizar consulta "‘W
#- =2exfends> Eliminar productos
< Editar informacion Ty
personal >

=Imytend=> .
“\_ Seleccionar
M producfos

Resolver consulta

idor Web

Procesar pedido

<<includes=

== exl'e nd=:

::exlqnﬂ:-:w K
. R axleﬂch =

£ <'exle nd>: )

- \

o FEedend=> Seleccionar
categoria
Ver carritos de _
S compra Confirmar DEdIdO
<<axle nd
Cliente

\ oo’ 7

\ \“xl " Ver historial de = E_}feu 5

LY =<eXenda=: o
czexfengs> pedidos = e"‘e"d == exlend

L S Modificar pedido
Y Ver pedidos Se\eccmnar detalles
activos del pedldo
Cerrar sesion 7 ..
= exle‘nd = < extend <eyiend::

omumcarce con
Cancelar Dedldo el repamdur Rastrear ped\do

llustracion 7 - Diagrama de casos de uso de clientes sobre aplicacion movil.

Registrarse

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracion 8 se observaran las distintas funcionalidades que tendran los motoristas o
repartidores sobre la aplicacion movil, como iniciar sesion, modificar su informacion personal,
ver el historial de pedidos entregados, visualizar los pedidos activos, tomar un pedido,

modificar el estado del pedido y ver la direccion de entrega en el mapa.
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Aplicacion Movil
Personal Motorista

Modificar

informacion
- personal

.
.
=zexdepl==

B

er historial de
pedidos
entregados

o <sedendss Ver direccion en

mapa

==extend==

Motorista

Modificar estado
del pedido

Cerrar sesion

llustracion 8 - Diagrama de casos de uso de motorista sobre la aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion propia

4.3.9 DISENO DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO

Se decidio utilizar los colores naranja, verde y blanco, para el disefio de la experiencia de
usuario de la aplicacién, el naranja al ser llamativo proporciona alegria y energia, el verde es
un color que brinda frescura, tranquilidad y armoniay el color blanco simboliza la paz y pureza.
El uso de estos colores en conjunto proporciona un estilo alegre, limpio y elegante, para la

aplicacion movil.

En la llustracién 9 se observara el disefio de la pantalla de inicio de sesion.
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llustracion 9 - Pantalla inicio de sesion
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 10 se observa el disefio de la pantalla de registro.

Nombre
Direccién
Teléfono

=4
®
\4
L

== ]

llustracion 10 - Pantalla de registro
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 11 se observa el disefio de la pantalla de chat.
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llustracion 11 - Pantalla chat
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 12 se observa el disefio del menu principal.

§$

T @

- Frutas
Mascotas : Y
Carnes Verduras
3 & b

Embutidos Panaderia BebiFigs
Alcohdlicas

o
g il oA
Bebidasy  Cuidado Cuidado
Jugos  Personal  del Hogar

R O 0] A

llustracion 12 - Pantalla menu principal
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracidn 13 se observa el disefio de la pantalla de informacion.
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E Informacion

MNombre
Jean Carlos Wah Lung

Direccidn

@ Col. Miraflores Sur

Teléfono

C

llustraciéon 13 - Pantalla informacion
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracion 14 se observa el disefio de la pantalla de editar informacion.

ﬁ Informacion

Nombre

Jean Carlos Wah Lung

Dirececién
@ Col. Miraflores Sur

Teléfono

‘s XXXK=XXXX

)

" O A

llustracion 14 - Pantalla editar informacion.

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustraciéon 15 se observa el disefio de la pantalla de pedidos.

ﬁ Pedidos

U Coca cola en lata

1/2 queso seco

m Pan molde Bimbo

)
'a Aguazul 600ml

llustracion 15 - Pantalla de pedidos.
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 16 se muestra la pantalla de resumen de pedido.

w Pedide

Pedide

1x Coca cola llata

Resumen

Subtotal : 8 Fecha: 20/12/20

Impuesto: 2
Total: 10 Ips

Direccion Ver
T O 0A&

llustracion 16 - Pantalla resumen de pedido

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracién 17 se muestra la pantalla de rastreo de pedido.

llustracion 17 - Pantalla rastreo de pedido
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 18 se muestra la pantalla de productos.

-~
Q Coca cola en lata

1/2 queso seco

11] Pan molde Bimbo

Aguoazul 600m|

& L] &

llustracion 18 - Pantalla de productos

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracién 19 se muestra la pantalla de compra.

Fuente: Elaboracion propia

Compra

Pedide

1x Coca cola llata

Resumen

Subtotal : 8 Fecha: 20/12/20
Impuestor 2 Direccion | Wer
Total: 10 Ips

pagar

R O LA

llustracion 19 - Pantalla de compra

En la llustracién 20 se muestra la pantalla del carrito de compras.

Fuente: Elaboracion propia

w Carrite
X

[‘ Coca cola en lata +
|

1/2 quesao seca +

;

A
Pan molde Bimbo +

Aguazul 600ml

llustracion 20 - Pantalla de carrito de compras
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4.3.10 ESCENARIOS DE PRUEBA
Escenarios de prueba pantalla inicio de sesion:
¢ Ingreso de caracteres especiales en la entrada de correo.
e Ingreso de caracteres especiales en la entrada de PIN.
e Ingreso de caracteres alfanuméricos en la entrada de PIN.
e Presionar el botén ingresar con las entradas vacias.
¢ Ingreso de entradas validas y presionar el boton ingresar multiples ocasiones.
¢ Ingreso de entradas validas y presionar el boton de registrarse.

e Ingreso de entradas validas, presionar el botdn de inicio de sesion y luego el de

registrarse.
¢ Ingreso de entrada de correo valida y PIN vacio.
e Ingreso de entrada de PIN valido y correo vacio.
¢ Ingreso de entradas invalidas en mdultiples ocasiones.

e Ingreso de correo valido y PIN invalido en multiples ocasiones.

Escenarios de prueba pantalla registrarse:

e Ingreso de caracteres especiales en la entrada de correo.

Ingreso de caracteres especiales en la entrada de nombre.

e Ingreso de caracteres especiales en la entrada de direccion.

e Ingreso de caracteres alfanuméricos en la entrada de teléfono.
e Ingreso de caracteres especiales en la entrada de teléfono.

e Presionar el boton registrar con las entradas vacias.

e Presionar el boton registrar con el campo correo vacio.

e Presionar el boton registrar con el campo nombre vacio.

e Presionar el boton registrar con la direccion vacia.

e Presionar el boton registrar con el teléfono vacio.
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¢ Ingreso de entradas validas y presionar el boton registrar multiples ocasiones.

e Presionar el botdn registrar con correo invalido y demas entradas validas.
Escenarios de prueba pantalla menu principal:

e Presionar un boton y presionar otro rapidamente.

e Subiry bajar el scroll de manera abrupta.

e Presionar dos botones al mismo tiempo.

e Intercambiar menus con la barra inferior rapidamente.

Escenarios de prueba pantalla informacion:

e Presionar los campos para ver si se pueden editar.

e Presionar iconos de los campos.

e Presionar el boton de editar multiples ocasiones.

e Presionar el botén de editar de manera prolongada.

Escenarios de prueba pantalla de editar informacién:

Ingreso de caracteres especiales en la entrada de nombre.

e Ingreso de caracteres especiales en la entrada de direccion.

e Ingreso de caracteres alfanuméricos en la entrada de teléfono.

e Ingreso de caracteres especiales en la entrada de teléfono.

e Presionar el botén confirmar con las entradas vacias.

e Presionar el boton confirmar con el campo nombre vacio.

e Presionar el botén confirmar con la direccién vacia.

e Presionar el boton confirmar con el teléfono vacio.

¢ Ingreso de entradas validas y presionar el boton confirmar multiples ocasiones.

e Presionar el boton confirmar con teléfono invalido y demas entradas validas.

Escenarios de prueba pantalla de chat:

e Presionar boton enviar sin escribir mensaje.
e Ingresary enviar caracteres especiales.
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e Enviar mensajes sin contexto.
Escenarios de prueba pantalla de pedidos:
e Mover el scroll de arriba para abajo.
e Presionar botones de ver detalle en dos pedidos al mismo tiempo.
e Presionar boton ver detalle multiples ocasiones.
Escenarios de prueba pantalla de resumen de pedido:
e Presionar boton multiples ocasiones.
e Presionar botodn ver direccion.
e Cambiar la direccion.
Escenarios de prueba pantalla de rastrear:
e Probar gesto de acercar.
e Probar gesto de alejar.
e Probar actualizacion de ubicacién motorista.
Escenarios de prueba pantalla productos:
e Agregar productos al carrito.
e Eliminar productos del carrito.
e Agregar multiples productos.
e Agregar producto varias veces.
Escenarios de prueba pantalla compra:
e Presionar botdn pagar multiples veces.
e Presionar botdén cancelar compra.
Escenarios de prueba pantalla carrito:
e Agregar productos al carrito.
e Eliminar productos del carrito.

e Presionar boton de comprar multiples veces.
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4.4 METODOLOGIA DE ESTUDIO

441 MODELO EN CASCADA

En este modelo las actividades fundamentales del proceso de desarrollo de software se llevan

a cabo como fases separadas y consecutivas.
Segun Gomez y Fuentes (2012) las 5 fases del modelo en cascada son:

e Analisis y definicién de requerimientos. Se trabaja con los clientes y los usuarios finales
del sistema para determinar el dominio de la aplicacion y los servicios que debe

proporcionar el sistema, asi como sus restricciones.

e Disefio del sistema y del software. Durante el proceso de disefio del sistema se
distinguen cuales son los requerimientos de software y cuédles los de hardware.
Después se establece una arquitectura completa del sistema. Durante el disefio de
software se identifican los subsistemas que componen el sistema y se describe como

funciona cada uno vy las relaciones entre estos.

e Implementacion y validacion de unidades. Consiste en codificar y probar los diferentes

subsistemas por separado.

e Integracion y validacion del sistema. Una vez que se probd individualmente cada una
de las unidades, estas se integran para formar un sistema completo que debe cumplir

con todos los requerimientos del software.

e Funcionamiento y mantenimiento. El sistema se instala y se pone en funcionamiento
practico. EL mantenimiento implica corregir errores no descubiertos en etapas
anteriores del ciclo y mejorar la implantacion de las unidades del sistema para darles

mayor robustez.
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4.5 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

En la llustracidon 21 se muestra el cronograma de actividades para el desarrollo del proyecto.

Andlisis y recopilacién de datos
Investigar y definir tecnologias a utilizar

Andlisis y disefio de la base de datos

Disefio y creacion de casos de uso

Disefio y creacion de diagramas

Disefio de experiencia de usuario para la aplicacién
Definicién de escenarios de prueba

Creacion de base de datos

Creacién de componentes en la nube

Desarrollo y despliegue de servicios REST
Desarrollo de Plataforma administrativa
Desarrollo de aplicacidn mavil

Desarrollo de procesamiento de lenguaje natural
Desarrollo de modelo de recomendacion
Desarrollo de prusbas generales

Ejecucion de pruebas generales

Pruebas de carga y estrés

Documentacion de la aplicacion

i

llustracion 21 - Cronograma de actividades

Fuente: Elaboracion propia
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V. RESULTADOS Y ANALISIS

5.1 INTERFAZ DE PROGRAMACION DE APLICACIONES

Esta API esta disefiada para satisfacer las necesidades que podrian tener los usuarios de la
aplicacién movil y de la plataforma administrativa. La API fue desarrollada en ASP.NET Core
3.1, utiliza métodos HTTP como POST, GET, PUT y DELETE para realizar distintas acciones. De

igual manera se utilizan los parametros dentro de la ruta y el cuerpo para enviar informacién.

Véase la tabla de rutas del APl en el Anexo 1.

5.2 CAPTURAS DE PANTALLA DE PLATAFORMA ADMINISTRATIVA

La plataforma administrativa facilita al administrador distintas tareas como crear, editar y
eliminar distintos items que componen la aplicacion mévil, de esta forma se gestionan de

mejor manera los parametros que contiene la misma.

En la llustracién 22 se muestra la pantalla de inicio de sesidn a la plataforma administrativa. El

administrador de la aplicaciéon puede ingresar sus credenciales y acceder al sistema.

Usuario

Usuario

Contrasefia

contrasefia

igresar
llustracion 22 - Pantalla inicio de sesion

Fuente: Elaboracion propia

La plataforma administrativa permite gestionar la aplicacion movil para ello tiene distintas

acciones una de ellas es la pantalla de gestion de usuarios.



En la llustracion 23 se muestra la pantalla de gestion de usuarios desde ella se pueden realizar

las operaciones de crear, editar y eliminar los usuarios.

<% Usuarios . Administracion de Usuarios

Gestion Usuarios

™ Productos v -
o Id Rol Correo Nombre Direccion Telefono Estado  Editar  Eliminar
M Roles v
4 Admin sarasuazo@gmail.com Sara Suazo Res lomas de navoo 96305374  Activo s ]
=\ Categorias v
M Anuncios v
W Recordatorios v

llustracion 23 - Pantalla gestion de usuarios

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 24 se muestra la pantalla de creacion de usuario.

% Usuarios ﬂ Crear Usuario

Gestion Usuarios

W productos - Nombre Rol Admin - Telefono
M Roles v

gﬁ Categorias hd Correo PIN KK

M Anuncios v

‘A Recordatorios v Direccion

O Activa/Inactiva

llustracion 24 - Pantalla creacion de usuario

Fuente: Elaboracién propia
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En la llustracidon 25 se muestra la pantalla de edicion de usuario, como se puede observar se

carga de manera automatica la informacion del usuario que se desea editar.

2 Usuarios - Editar Usuario
Gestion Usuarios
™ Productos v Nombre  Sara Suazo Rol ' Admin v
M Roles v
= Categorias A Telefono o onnsa74 Direccion Res lomas de navoo
P
M Anuncios v

‘A Recordatorios v
Activa/Inactiva

o o s

llustracion 25 - Pantalla edicion de usuario

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 26 se muestra la alerta que se despliega al querer eliminar un usuario, si esta

se confirma el usuario es eliminado.

Seguro que desea borrar Sara Suazo
rd

Una vez que lo borres no podras recuperarlo!

Gancel “

llustracion 26 - Pantalla eliminacion de usuario

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracién 27 se muestra la pantalla de gestion de productos.

&% Usuarios Administracion de Productos

Gestion Usuarios

™ Product ~ -
= rroductos Categoria  Nombre Codigo Producto  Precio  Cantidad  Descripciéon  Estado  Editar  Eliminar

T

Gestion Productos

& roles N 10 Lacteos Pepsi 3Lts 33333 129 23 123 Activo 7 ]
Gestion Roles e

=y Categorias ~

M Anuncios ~

‘A Recordatorios ~

llustracion 27 - Pantalla gestion de productos

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracion 28 se muestra la pantalla de creacién de producto.

24 Usuarios Crear Producto

Gestion Usuarios

® Productos ~ Nombre Categoria Cuidado Personal - Codigo
Gestion Productos
Precio Cantidad )
i Roles v
Descripcion Imagen

gl Categorias v

B Anuncios v Carga una imagen
W Recordatorios v

[ Activa/Inactiva

llustracion 28 - Pantalla creacion de producto

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracién 29 se muestra la pantalla de edicién de producto.

&% Usuarios -

Editar Producto

Gestion Usuarios
"™ Productos ~ Nombre | gche Sula 1/2 litro Categoria Lacleos v Derivados ~ Codigo 12345

Gestion Productos

Precio 13 Cantidad 10

i Roles ~

Gestion Roles Descripcion leche de alta calidad Imagen

purificada

M Anuncios v

‘W' Recordatorios v ﬁ

Activa/Inactiva

llustracion 29 - Pantalla edicion de producto

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 30 se muestra la pantalla de gestion de roles.

&% Usuarios &

Administracion de Roles

Gestion Usuarios

W productos ~ -
Id Nombre Descripcion Estado Editar Eliminar
Gestion Productos
3 Admin superusuario Activo =
M Roles ~ /s [ ]
Gestion Roles
4 Motorista hace mandados Activo 7 ]
51 Categorias v
M Anuncios v
‘A Recordatorios v

llustracion 30 - Pantalla gestion de roles

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracién 31 se muestra la pantalla de creacién de rol.

&% Usuarios A Crear ROI
Gestion Usuarios
W productos ~
Gestion Productos Nombre
M Roles ~ Nombre

Gestion Roles
Descripcién

21 Categorias v
M Anuncios v y
‘& Recordatorios v [ Activa/Inactiva

llustracion 31 - Pantalla creacion de rol

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 32 se muestra la pantalla de edicién de rol.

4 Usuarios B Editar Rol
Gestion Usuarios
W Productos ~
Gestion Productos Nombre
M Roles A~ Admin

Gestion Roles
Descripcién

= Categorias ~ .

superusuario
M Anuncios ~ y
A Recordatorios v M Activa/Inactiva

o o s

llustracion 32 - Pantalla edicion de rol

Fuente: Elaboracién propia
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En la llustracidon 33 se muestra la pantalla de gestion de categorias.

4% Usuarios B Administracion de Categorias

Gestion Usuarios

W Productos ~ -
Id Nombre | it Descripcié Estado Editar Eliminar
Gestion Productos
64 Frutas y Verduras verduras comida del campo Activo =
Ml Roles ~ /s u

Gestion Roles

=Y Categorias ~

Gestion Categorias
B Anuncios v

‘A Recordatorios v

llustracion 33 - Pantalla gestion de categorias

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 34 se muestra la pantalla de creacion de categoria.

25 Usuarios ~ Crear Categoria

Gestion Usuarios

W productos ~
Gestion Productos Nombre  pombre Subcategoria  supcategoria
M Roles ~

Gestion Roles

Descripcion
=Y Categorias A

Gestion Categorias

M Anuncios v .
O Activa/Inactiva

‘A' Recordatorios v

llustracion 34 - Pantalla creacion de categoria

Fuente: Elaboracién propia
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En la llustracion 35 se muestra la pantalla de edicion de categoria.

&% Usuarios 2

Editar Categoria
Gestion Usuarios

W Productos ~

Gestion Productos Nombre  Frytas y Verduras Subcategoria  yerduras

M Roles ~

Gestion Roles

Descripcién comida del campo
51 Categorias ~

Gestion Categorias

M Anuncios v . .
Activa/lnactiva

‘A Recordatorios v

llustracion 35 - Pantalla edicion de categoria

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 36 se muestra la pantalla de gestion de anuncios.

&% Usuarios ~

Administracion de Anuncios

Gestion Usuarios

W productos ~ -
Id Usuario Titulo Descripcién Fecha Vencimiento Estado Editar Eliminar
Gestion Productos

17 1] Pago cerveceria Pageo 50 mil lempiras 2021-01-20T14:10:00 Active 7 =

M Roles ~ ]
Gestion Roles -
=\ Categorias ~

Gestion Categorias

B Anuncios ~

Gestion Anuncios

‘A Recordatorios v

llustracion 36 - Pantalla gestion de anuncios

Fuente: Elaboracién propia



En la llustracién 37 se muestra la pantalla de creacién de anuncio.

&% Usuarios ~

Crear Anuncios

Gestion Usuarios

™ Productos ~ Titulo

Gestion Productos

i Roles - Fecha Vencimiento
Gestion Roles
mm/dd/yyyy — — -- ]
=Y Categorias ~
Gestion Categorias Descripcién
M Anuncios ~

Gestion Anuncios

‘A Recordatori v O Activa/Inactiva
' Recordatorios

llustraciéon 37 - Pantalla creacion de anuncio
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 38 se muestra la pantalla de edicién de anuncio.

an Usuarios "~

Editar anuncios

Gestion Usuarios

™ productos ~ Titulo
Gestion Productos Pago cerveceria
M Roles ~

Fecha Vencimiento

Gestion Roles
01/20/2021 02:10 PM )

g1 Categorias ~
Gestion Categorias Descripcion
Pago 50 mil lempiras
M Anuncios ~ 9 P

Gestion Anuncios

Activa/Inactiva
‘A Recordatorios v

llustracion 38 - Pantalla edicion de anuncio

Fuente: Elaboracion propia



En la llustracidon 39 se muestra la pantalla de gestion de recordatorios.

2 Usuari . s s .
5 Usarios - Administracion de Recordatorio
'™ Productos ~
M Roles v Fecha
Id  Usuario Titulo Descripcid imie Estado  Editar  Eliminar

=1 Categorias v

. 13 sarasuazo@gmail.com Pago Pago de 40 mil 2021-01- Active 7 ]
B Anuncios - cerveceria lempiras 13709:29:00

Gestion Anuncios

‘A Recordatorios ~

Gestion Recordatorios

llustracion 39 - Pantalla gestion de recordatorios

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 40 se muestra la pantalla de creacion de recordatorio.

= U ~ .

& Usuarios Crear Recordatorio
Gestion Usuarios

W productes ~ Titule Usuario g4ra5uaz0@amail.com ~
Gestion Productos

M Roles A

Fecha Vencimiento mm/dd/yyyy —:-—- — (]

Gestion Roles

g1 Categorias i
Gestion Categorias Descripcion

B Anuncios ~ 7
Gestion Anuncios

‘A Recordatorios ~ O Activa/Inactiva
Gestion Recordatorias

llustracion 40 - Pantalla creacion de recordatorio

Fuente: Elaboracion propia



En la llustracién 41 se muestra la pantalla de edicidén de recordatorio.

2% Usuarios v Editar Recordatorio
'™ Productos v
Titulo  Pago cerveceria Usuario  oarasyazo@amail.com ¥
M Roles v
=Y Categorias v
Fecha Vencimiento
B Anuncios . 01/13/2021 09:29 AM [m]

Gestion Anuncios

' Recordatorios ~ Descripcié
) ) escripclon  pago de 40 mil lempiras
Gestion Recordatorios

Activa/Inactiva

C swr el
llustracion 41 - Pantalla edicion de recordatorio

Fuente: Elaboracion propia

5.3 RECOMENDACION DE PRODUCTOS

En este proyecto se implementd un modelo de recomendacion de productos, el cual permite
a los usuarios ver un apartado de productos sugeridos dentro de la aplicacion movil, estos se
muestran en base a la lista de productos que estan agregados al carrito de compras. Para la
implementacién de este modelo se utilizé la herramienta de Microsoft Azure Machine Learning

Studio.

Para generar el modelo de recomendacién de productos, los pasos a seguir fueron:

—_—

Recolectar los datos para entrenar el modelo.

2. Preprocesar los datos que se obtuvieron.

3. Llenar la base de datos con los datos procesados.

4. Importar los datos para la creacién del modelo de recomendacion de productos.
5. Editar la metadata para que el modelo funcione de manera correcta.

6. Seleccionar las columnas con los datos que entrenara al modelo.

7. Entrenar el modelo de recomendacién de productos.

8. Generar una entrada de datos para probar el modelo que se entren6 previamente.
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9. Probar el modelo de recomendacién de productos con los datos de entrada.
10. Generar una web API que proporcione los datos de entrada.

11. Generar una web APl que retorne los resultados de los productos recomendados en

base a la entrada de datos que se proporciono.

En la llustracién 42 se muestra el modelo de recomendacion de productos.

Wiek: senvice ingut

llustracion 42 - Modelo de recomendacion de productos

Fuente: Elaboracion propia
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5.4 CAPTURAS DE PANTALLA APLICACION MOvIL

Este proyecto consta de una aplicacion movil, esta sera usada por los clientes de dicho local,
tiene la capacidad de realizar multiples funciones como creacién de perfil, inicio de sesion,

compras, rastreo de envios, editar informacién personal, entre otras.

En la llustracién 43 se muestra el icono de la aplicacion moévil.

llustracion 43 - Icono aplicacion movil

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 44 se muestra la pantalla de inicio de sesién.

Mercadito
C.HW

Correo

PIN

llustracion 44 - Pantalla inicio de sesion

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracidon 45 se muestra la pantalla de registro, la direccion se obtiene mediante GPS al
presionar el boton obtener, una vez lleno el formulario se presiona el botdn registrarse y la

aplicacion envia un correo con un cédigo de verificacion, este se utiliza para activar el usuario.

Correo

[B jeanwahlung@gmail.com

Nombre

Sl

[R Jean Carlos Wah Lung

Direccién
Colonia Miraflores,
&cguclgalpa, Honduras w
Teléfono

[% 31768607

Ll (@] <

) S—

llustracion 45 - Pantalla de registro
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracion 46 se muestra la pantalla de confirmacién de registro, una vez lleno el

formulario el usuario asociado al correo ingresado se activa.

Correo

E Jjeanwahlung@gmail.com

Codigo Verificacién

ﬂ

PIN

Confirmar

= &£
O l

llustracion 46 - Pantalla confirmacion de registro

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracion 47 se muestra la pantalla de informacion personal, en esta pantalla se observa

la informacion del usuario.

Nombre

g Jean Carlos Wah
Lung

Direccién
@ Colonia Miraflores,

Tegucigalpa,

Teléfono

[&, 31768607 ]

BHAD L4

1l (6] <

llustracién 47 - Pantalla informacién personal

Fuente: Elaboracion propia
En la llustracién 48 se muestra la pantalla edicién informacion personal, en esta pantalla se

puede actualizar la informacién del usuario y su direccion.

Nombre

Q  Jean carlos Wah Lung

Direccién
Colonia Miraflores, @
Tegqucigalpa, Honduras

Teléfono

Q, 31768607

AP L g

1 (6] <

llustracion 48 - Pantalla edicion informaciéon de usuario

Fuente: Elaboracién propia
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En la llustracion 49 se muestra la pantalla de pedidos, los pedidos con el botén de color verde

estan activos y los demas estan entregados.

Pedido

W

| (v
E Pfdido ’ D

llustracion 49 - Pantalla de pedidos
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracion 50 se observa la pantalla de pedido entregado, en esta se muestra la respectiva

informacion del pedido.

< Pedidos

E Pedido

Tu pedido

1x Jugo de naranja sula 1/2 litro

Resumen del envio
Direccion: (@D Fecha: 13/01/21
Subtotal: 15.00 Ips
Envio: 25.00 Ips

Total: 35001ps

i}
|

llustracion 50 - Pantalla pedido entregado.

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracion 51 se muestra la pantalla de pedido activo, esta muestra la informacion del

pedido activo ademas permite cancelar o rastrear el pedido.

Tu pedido
1x Coca Cola 500ml + 1x Dorito
Picante pequefio

Resumen del envio
Direccion: (1) Fecha: 15/01/21
Subtotal:  2100lps  Envio: 2500 Ips

Total: 46001k

= <]

Ll (@] <

llustracion 51 - Pantalla de pedido activo
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 52 se muestra la pantalla de rastreo de pedido.

COLONIA
EL HOGAR

© ourss)

a
COLONIA
LAS COLINAS

COLONIA
MIRAFLORES 8
o

Hospital y Clinicas Q g
San Roque ¥ @

COLONIA/
MIRAFLORES SUR

RAP Honduras
~Tegucigalpa

Google

B AP L 4

] @] <

llustracion 52 - Pantalla de rastreo de pedido

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracion 53 se muestra la pantalla de categorias, en esta se encuentran todas las

categorias existentes.

Verduras y Vegetales

Comida del campo

o Lacteos
W Lacteos y derivados

PR
i Cuidado Personal
i Productos de cuidado personal
-'U \ p

U A P <]

Ul @] <

llustracion 53 - Pantalla de categorias

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracion 54 se muestra la pantalla de productos, en esta se encuentran todos los

productos de la categoria seleccionada.

Leche sula 1/2 litro
1/2 leche sula

+

AP <]

] @] <

llustracion 54 - Pantalla de productos

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracion 55 se muestra la pantalla del carrito de compras, en esta se pueden agregar

productos o eliminarlos del carrito de compras.

CANADA DRY 500ML
PET

15.00 Ips -1 0+
AMP 12 ONZAS PET

@ 355ML VERDE
12,00 Ips -1+
COCA COLA 1/2 LITRO

@ VIDRIO 500ML
13.00 Ips -1+

Productos Recomendados

! BIMBO MIS
ALKA CEREZA 30.66 FRESCA TORONJA 1,250 PANQUECITOS GOTAS
CHOCOLATE
6.000ps + ‘ 26.00 Ips + 13.00 fps +
Confirmar
v AP ]
1] (8] <

llustracion 55 - Pantalla carrito de compras.
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 56 se muestra la pantalla de compra, en esta se procede a la confirmacion de

la compra.

Tu pedido
1x Leche sula 1/2 litro

Resumen del envio
Direccion: () Fecha: 16/01/21

Subtotal: 13.00 Ips

Envio: 25.00 Ips
Total: 38001ps
v A B <]
1] (@] <

llustracion 56 - Pantalla de compra

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracion 57 se muestra la pantalla del chatbot, en esta se pueden realizar varias
funciones como consultar sobre algun producto, realizar un reinicio de contrasefia, ver

ubicacion o numero de teléfono del local y calificar al chatbot.

Ahora mismo

Deseo ver las opciones

Ahora mismo

Aqui tengo mis opciones

Contrasena

Opciones

Preguntar Por Un Producto

Reinicio de Cq

Ahora mismo

[lﬂ Escriba su mensaje B

1] (@] <

llustracion 57 - Pantalla del chatbot
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 58 se muestra el ejemplo de la funcién consultar sobre un producto.

Preguntar Por Un Producto Estos son los productos que encontramos con
ese nombre:

Ahora mismo

Un momento por favor...

Ingresa el nombre del producto:

Ahora mismo w
Mantequilla 2
Ahora mismo
<¢Quieres encontrar el producto Mantequilla?

Ahora mismo

Si
Mantequilla sula 1/2 libra
Al mismo Mantequilla de alta calidad
Estos son los productos que encontramos con Precio: 17.00
ese nombre:
Ahora mismo
0 [Escriba sumensaje B | [ Escriba sumensaje >
Ll (@) < 1} o] <

llustracion 58 - Ejemplo consulta sobre un producto

Fuente: Elaboracion propia
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En la llustracion 59 se muestra el ejemplo de la funcidn reinicio de contrasefia.

jeancarloswahlung@gmail.com
Ahora mismc
Ahora ingresa tu nimero de teléfono:
Ahora mismo
31768607
Contrasena
Ahora mism¢
Opciones
ducto _ iC el reinicio de fi
Reinicio de Contrasefia
Ahora mismo
Si
Reinicio de Contrasefia Ahora:misme
Ahora mismo e =
El reinicio de contrasefia se realizo
Por favor, ingrese su correo electrénico: exitosamente, podras volver a activar el
usuario desde la pantalla principal, te puedo
Ahora mismo ayudar con algo mas?
jeancarloswahlung@gmail.com Ahora mismo
@ Escriba sumensaje B [ [Escriba sumensaje B
1] @] < ] (@] <

llustracion 59 - Ejemplo reinicio de contrasena

Fuente: Elaboracion propia

En la llustracién 60 se muestra el ejemplo de la funcién ver informacién sobre el local.

Ver Teléfono

Donde estan?

Ahora mismo

Nuestros niimeros de atencion son los
siguientes:

<, +504 31768607

? Estamos ubicados en

Col Miraflores Sur, Avenenida Santa Cristina
antes del semaforo.

¢En qué mas te puedo ayudar?
Ahora mismo
Escriba su mensaje B

] @] <

llustracién 60 - Ejemplo ver informacién

Fuente: Elaboracién propia
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En la llustracion 61 se muestra el ejemplo de la funcion calificar chatbot.

€ Inicio Sesién & TInicio Sesién
Mercadito Mercadito
E C.HW g C.HW
@ Ibicacion Calificar Bot
s Calificanos 0 e

Ibicacion Calificar Bot
Calificar Bot
Teléfono

Por favor califica mi atencién

Calificar Bot

Por favor califica mi atencion i 2 5
Gracias por tu calificacion de §

¢Puedo ayudarte en algo mas?
Lox ][ 2x J[ox [ ox [ =

Escriba su mensaje B [J [Escriba sumensaje

llustracion 61 - Ejemplo calificar chatbot

Fuente: Elaboracion propia

5.5 PRUEBAS GENERALES

Para garantizar la calidad del producto final se realizaron distintas pruebas entre ellas los

escenarios planteados en la seccion 4.3.10, pruebas funcionales y pruebas de carga y estrés.

Para el desarrollo de estas pruebas se usaron dos herramientas de vital importancia Appiumy
Apache JMeter, las pruebas Appium en conjunto con la plataforma de App Center que
proporciona una granja de dispositivos reales permite observar el comportamiento de la

aplicacion movil corriendo sobre distintos modelos ya existentes en el mercado.
Los casos de pruebas funcionales que se realizaron para la app fueron los siguientes:
e Registro de usuario.
e Confirmacién de registro de usuario.
¢ Inicio de sesion.
e Creacion de un pedido.

e Visualizacion de pedidos activos.
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e Visualizacion de pedidos inactivos.
e Rastreo de pedidos.

e Comunicacién con el chatbot.

e Edicién de informacion de usuario.

e Comunicacidon con chatbot.

Agregar y visualizar productos recomendados.

A continuacion, un muestreo seleccionado de manera arbitraria de pruebas que se ejecutaron

sobre la aplicacion movil.

En la llustracion 62 se muestra la prueba de comunicacion con el chatbot al cual se le solicita
mostrar las opciones disponibles, la cual en este caso se ejecutd de manera exitosa en distintos

dispositivos.

"I

< Inicio Sesién

Mercadito
CHW

Ver Opciones

Aqui tengo mis opciones
u
= 2 Ll ~
R
L
L it
-

o SRR

Productos

'~

Contrasefia

llustracion 62 — Prueba de comunicacion con el chatbot

Fuente: Elaboracion propia

En la Illustracion 63 se muestra la prueba de creacion de pedido la cual en este caso se ejecutd

de manera exitosa en distintos dispositivos.
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Exito

El pedido se realizo exitosamente.

oK

llustracion 63 - Prueba de creacién de pedido

Fuente: Elaboracion propia

En la Ilustracién 64 se muestra la prueba de agregar y visualizar los productos recomendados

la cual en este caso se ejecutd de manera exitosa en distintos dispositivos.

DOS PINOS DELIGURT
ARANDANO 200ML 6,7

OS PINOS DELIGURT

@ FRESA 200ML 6.7 FL OZ
19.00 Ips -

nN

NIVEA MEN INVISIBLE
ORIGINAL 250ML
13000 fps « § ¥

|
|
: CATHCNTS YORRT | GYOA MEN NLSRE s 1cm o7 s
|

15000 + 10000 + 1800 +

3 D

llustracion 64 - Prueba de agregar y visualizar productos recomendados

Fuente: Elaboracién propia

En la llustracion 65 se muestra la prueba visualizacién de pedidos activos e inactivos la cual en

este caso se ejecutd de manera exitosa en distintos dispositivos.
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Pedido #62

Pedido #61

Pedido #51

U o «d o«

(G
©
Pedd 453 O
e

llustracion 65 — Prueba de visualizacion de pedidos activos e inactivos
Fuente: Elaboracion propia

En la llustracion 66 se muestra la prueba de rastreo de pedido la cual en este caso se ejecutod

de manera exitosa en distintos dispositivos.

)

¢ Detalle pedido

" Rastreo.

H

llustracion 66 — Prueba de rastreo de pedido

Fuente: Elaboracion propia

Para poder medir la capacidad que tiene el servidor web al momento de soportar cargas, se

hace uso de la herramienta Apache JMeter.
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Se decidi6 realizar pruebas con carga moderada, haciendo 6 tipos de consultas distintas al

servidor, estas se seleccionaron arbitrariamente:
e Inicio de sesion.
e Editar informacién de usuario.
e Crear pedido.
e Obtener categorias.
e Obtener productos por categoria.
e Obtener pedidos.

Primero se realizd6 una prueba con carga teniendo 20 hilos de procesamiento, cada uno
realizando 5 consultas. En total se realizaron 600 consultas al servidor. En la llustracion 67 se
puede observar un gréafico de los resultados obtenidos, donde las mediciones se realizan en

milisegundos.

Pruebas de estrés con 20 hilos

1000
900
800
700
600
500
400
300
200
oo W

0

Inicio de sesidn Editar Crear pedido Obtener Obtener Obtener

informacion de categorias productos por pedidos

usuario categoria
e Promedio (ms)  s=—g==Ninimao (ms) Maximao (ms)

llustraciéon 67 - Pruebas de estrés con 20 hilos

Fuente: Elaboracion propia
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Luego, se volvio a correr la misma prueba, solo que esta vez con 100 hilos de procesamiento.
En total se realizaron 3000 consultas al servidor. En la llustracién 68 se puede observar un

grafico de los resultados obtenidos, donde las mediciones se realizan en milisegundos.

Pruebas de estrés con 100 hilos
12000
10000
8000
6000
4000
2000
0 - - —$ r’/—:
Imicio de Editar Crear pedido Obtener Obtener Obtener
sesdon informacion categorias  productos por pedidos
de usuario categoria
emge=Promedio (MS]  sge=hinimo (ms) Maximo (ms)

llustracion 68 - Pruebas de estrés con 100 hilos

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en el grafico, los tiempos de ejecucion del inicio de sesion se elevan

llegando a tardar aproximadamente 11 segundos.

Aunque en un ambiente de produccion es poco probable que 100 usuarios intenten acceder
a los mismos recursos al mismo tiempo de manera continua, aun asi, el sistema puede lidiar

moderadamente con una carga de tan alta magnitud.

Cabe destacar que en ambas pruebas realizadas el 100% de las solicitudes al servidor fueron

procesadas de manera exitosa.
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VI. CONCLUSIONES

Luego de finalizar con el desarrollo de este proyecto, se ha podido llegar a las siguientes

conclusiones:

e Se logré entrenar e implementar un modelo de aprendizaje automatico utilizando los
servicios que proporciona el portal de Microsoft Azure, debido a ello la aplicacién movil
es capaz de recomendar ciertos productos en base a los que estan agregados en el

carrito de compras.

e Se logré implementar un modelo de procesamiento de lenguaje natural utilizando el
servicio de LUIS que proporciona el portal Microsoft Azure, debido a ello el chatbot es
capaz de reconocer distintas frases utilizadas por los humanos y proporcionar al

usuario sus distintas funciones.

e Se desarroll6 una plataforma administrativa que facilita la gestion de productos,

categorias, usuarios y publicidad, sobre la aplicacién movil.

e Se desarrolld una aplicacion mévil que hace uso de la inteligencia artificial y facilita a
los usuarios el proceso de compra, precompra y postcompra, mediante el modelo de
recomendaciéon de productos y asistencia por parte del chatbot, lo cual permite a los

usuarios tener una mejor experiencia de compra haciendo uso de la aplicacién movil.

e Se desarrollaron y ejecutaron distintos tipos de pruebas, entre ellas pruebas unitarias,
de integracion, de estrés y de aceptacion del usuario, de esta forma se garantizo la

calidad del software.
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VIl. RECOMENDACIONES

A continuacién, se presentan algunas recomendaciones que deberan de ser consideradas para

los encargados de dar mantenimiento a la aplicacion moévil y plataforma administrativa que se

desarrollaron en este informe.

Se recomienda a los encargados de la aplicacion movil estar al pendiente y tomar en
cuenta las recomendaciones y sugerencias que los usuarios puedan tener sobre la
aplicacion movil para poder mejorar la experiencia del usuario. Los usuarios son
quienes finalmente utilizan la aplicacibn moévil y pueden tener muchas ideas o
sugerencias sobre cosas que podrian facilitar o mejorar el uso de dicha aplicacion. A
través de un proceso de mejora continuo se logra mantener los usuarios ya existentes

y atraer nuevos usuarios.

Se recomienda a los encargados de la aplicacibn movil seguir alimentando el
vocabulario del chatbot, de esta forma serd capaz de comprender las distintas frases
que puedan utilizar los usuarios en la actualidad, asi se lograrad una comunicacion mas

fluida entre usuario y chatbot.

Se recomienda a los encargados de la plataforma administrativa estar al pendiente y
tomar en cuenta las observaciones y nuevas funciones que desee implementar el
personal administrativo sobre dicha plataforma, ya que esto le facilitara el proceso de

gestion de la aplicacion movil al personal.

Se recomienda a los encargados de la plataforma administrativa implementar graficas
dentro de la plataforma, de esta forma el personal administrativo podra observar de
manera visual los movimientos que ocurren en la aplicacién movil por parte de los

usuarios y lograra tomar mejores decisiones para impulsar el uso de la misma.
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ANEXOS

Anexo 1 - Tabla de rutas del API

En la Tabla1 se muestra un resumen de todas las rutas que se encuentran en el sistema.

Tabla 1 - Rutas del API

Campo Descripcion
Ruta /api/roles/{id}
Funcidn Obtener lista de roles existentes.
Tipo GET
Permisos Administrador
Ruta /api/roles
Funcion Obtener rol especifico usando el identificador Unico.
Tipo GET
Permisos Administrador
Ruta /api/roles
Funcidn Crear un nuevo rol de usuario.
Tipo POST
Permisos Administrador
Cuerpo Nombre (nombre): cadena

Descripcién (descripcién): cadena

Estado (estado): booleano
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Campo
Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcion
Tipo
Permisos
Ruta
Funcion
Tipo
Permisos
Ruta
Funcion
Tipo

Permisos

Descripcion

/api/roles/{id}

Editar los campos de un rol mediante su identificador Unico.

PUT

Administrador

Nombre (nombre): cadena
Descripcion (descripcion): cadena
Estado (estado): booleano
/api/roles/{id}

Eliminar un rol mediante su identificador Unico.
DELETE

Administrador

/api/categorias

Obtener lista de categorias existentes.
GET

Administrador o cliente

/api/categorias/{id}

Obtener una categoria mediante su identificador Unico.

GET

Administrador
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Campo
Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcion
Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcion
Tipo

Permisos

Descripcién
/api/categorias
Crear una nueva categoria.
POST
Administrador
Nombre (nombre): cadena
Subcategoria (subcategoria): cadena
Descripcidn (descripcién): cadena
Estado (estado): booleano
/api/categorias/{id}
Editar una categoria mediante su identificador Unico.
PUT
Administrador
Nombre (nombre): cadena
Subcategoria (subcategoria): cadena
Descripcion (descripcion): cadena
Estado (estado): booleano
/api/categorias/{id}
Eliminar una categoria mediante su identificador Unico.
DELETE

Administrador
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Campo

Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos
Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos
Ruta
Funcién
Tipo
Permisos

Cuerpo

Descripcion
/api/productos
Obtener una lista de productos existentes.
GET
Administrador o cliente
/api/productos/{id}
Obtener producto mediante su identificador Unico.
GET
Administrador
/api/productos
Crear un nuevo producto.
POST
Administrador
Identidad Categoria (idcategoria): entero
Nombre (nom_pro): cadena
Codigo (cod_pro): cadena
Precio (precio_venta): real
Cantidad (cantidad): entero
Descripcion (descripcion): cadena
Imagen (img): Imagen

Estado (estado): booleano
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Campo
Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos
Ruta
Funcidn
Tipo

Permisos

Descripcion
/api/productos/{id}
Editar un producto mediante su identificador Unico.
PUT
Administrador
Identidad Categoria (idcategoria): entero
Nombre (nom_pro): cadena
Cdédigo (cod_pro): cadena
Precio (precio_venta): real
Cantidad (cantidad): entero
Descripcion (descripcion): cadena
Imagen (img): Imagen
Estado (estado): booleano

/api/productos/{id}

Eliminar un producto mediante su identificador Unico.

DELETE

Administrador

/api/recordatorios

Obtener una lista de recordatorios existentes.
GET

Administrador
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Campo

Ruta

Funcidn

Tipo
Permisos
Ruta

Funcidn

Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcién
Tipo
Permisos

Cuerpo

Descripcion
/api/recordarios/{id}
Obtener recordatorio mediante su identificador Unico.
GET
Administrador
/api/recordatorios
Crear un nuevo recordatorio.
POST
Administrador
Identidad usuario (idusuario): entero
Titulo (titulo): cadena
Descripcion (descripcion): cadena
Fecha de Expiracion (fecha_vencimiento): date
Estado (estado): booleano
/api/recordatorios /{id}
Editar un recordatorio mediante su identificador unico.
PUT
Administrador
Identidad usuario (idusuario): entero
Titulo (titulo): cadena
Descripcién (descripcion): cadena
Fecha de Expiracion (fecha_vencimiento): date

Estado (estado): booleano
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Campo Descripcion

Ruta /api/recordatorios/{id}

Funcidn Eliminar un recordatorio mediante su identificador uUnico.
Tipo DELETE

Permisos Administrador

Ruta /api/anuncios

Funcidn Obtener una lista de anuncios existentes.

Tipo GET

Permisos Administrador

Ruta /api/anuncios/{id}

Funcién Obtener anuncio mediante su identificador Unico.
Tipo GET

Permisos Administrador

Ruta /api/anuncios

Funcion Crear un nuevo anuncio.

Tipo POST

Permisos Administrador

Cuerpo Identidad usuario (idusuario): entero

Titulo (titulo): cadena
Descripcién (descripcion): cadena
Fecha de Expiracion (fecha_vencimiento): date

Estado (estado): booleano
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Campo
Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcion
Tipo
Permisos
Ruta
Funcién
Tipo
Permisos
Ruta
Funcién
Tipo

Permisos

Descripcion
/api/anuncios/{id}
Editar un anuncio mediante su identificador Unico.
PUT
Administrador
Identidad usuario (idusuario): entero
Titulo (titulo): cadena
Descripcion (descripcion): cadena
Fecha de Expiracion (fecha_vencimiento): date
Estado (estado): booleano
/api/anuncios/{id}
Eliminar un anuncio mediante su identificador Unico.
DELETE
Administrador
/api/usuarios/Obtener
Obtener una lista de usuarios existentes.
GET
Administrador
/api/usuarios/obtenerUsuario/{id}
Obtener un usuario mediante su identificador Unico.
GET

Administrador
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Campo Descripcion

Ruta /api/usuarios/Crear
Funcidn Crear un nuevo usuario.
Tipo POST

Permisos Administrador o cliente
Cuerpo Identidad Rol (idrol): entero

Correo (correo): cadena
Nombre (nombre): cadena
PIN (pin): entero

Direccion (direccion): cadena
Teléfono (telefono): cadena

Estado (estado): booleano

Ruta /api/usuarios/Editar/{id}

Funcion Editar un usuario mediante su identificador Unico.
Tipo PUT

Permisos Administrador o cliente

Cuerpo Identidad Rol (idrol): entero

Correo (correo): cadena
Nombre (nombre): cadena
PIN (pin): entero

Direccion (direccion): cadena
Teléfono (telefono): cadena

Estado (estado): booleano
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Campo

Ruta

Funcidn

Tipo
Permisos
Ruta

Funcidn

Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcion
Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcién
Tipo
Permisos

Cuerpo

Descripcion

/api/usuarios/Delete/{id}

Eliminar un usuario mediante su identificador Unico.

DELETE

Administrador
/api/usuarios/Login
Iniciar sesion.

POST

Administrador, Cliente
Correo (correo): cadena
PIN (pin): entero

Estado (estado): booleano
/api/usuarios/OtpConfirm
Confirmar el registro del usuario.
POST

Administrador o cliente
Correo (correo): cadena

PIN (pin): entero

Codigo de verificaciéon (otp): entero

/api/usuarios/OtpResend
Reenviar cédigo de verificacion.
POST

Administrador o cliente

Correo (correo): cadena
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Campo Descripcion

Ruta /api/pedidos/Get

Funcion Obtener una lista de pedidos existentes.

Tipo GET

Permisos Administrador

Ruta /api/pedidos/Detallesid/{id}

Funcion Obtener una lista de detalles de pedido mediante el identificador

Unico del usuario.

Tipo GET

Permisos Administrador o cliente

Ruta /api/pedidos/Detalles

Funcion Obtener una lista de detalles de pedidos existentes.

Tipo GET

Permisos Administrador

Ruta /api/pedidos/Pedidosid/{id}

Funcion Obtener una lista de pedidos mediante el identificador Unico del
usuario.

Tipo GET

Permisos Administrador o cliente

Ruta /api/pedidos/Getid/{id}

Funcion Obtener un pedido mediante su identificador Unico.

Tipo GET

Permisos Administrador o cliente
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Campo
Ruta
Funcidn
Tipo
Permisos

Cuerpo

Ruta
Funcion
Tipo

Permisos

Descripcion
/api/pedidos/CrearPedido
Crea un nuevo pedido.
POST
Administrador o cliente
Identificador del cliente (idcliente): entero
Identificador del motorista (idusuario): entero
Direccion (direccion): cadena
Teléfono (telefono): cadena
Fecha (fecha): date
Impuesto (impuesto): decimal
Subtotal (subtotal): decimal
Total (total): decimal
Tipo de pago (tipo_pago): cadena
Estado (estado): booleano
/api/pedidos/Delete/{id}
Eliminar un pedido mediante su identificador Unico.
DELETE

Administrador o cliente
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