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Resumen

Este articulo describe claramente el desarrollo del prototipo funcional de una aplicacién
mévil enfocada en la gestion de compra de viveres, lo anterior para el uso de las personas
en el dia a dia de sus vidas. Esta aplicacion se enfocada en facilitar la vida de las personas
haciendo que la compra de viveres se realice desde la comodidad de sus casas. En este
articulo se describe el proceso de desarrollo de la aplicacién, las fases de desarrollo y las
interfaces del prototipo funcional en Android.

Palabras clave: aplicacion Android, compra, Kruchten, viveres, XP.

Abstract

This article describes clearly the development of the functional prototype of a mobile
application focused on managing the purchase of supplies for use by the people in their
everyday lifes. This application is focused on making life easier for people doing that their
grocery shopping can be done from the comfort of their homes. This article describes the
process of the application’s development, the stages of development and the interfaces of the
functional prototype in Android.

Keywords: Android application, purchase, Kruchten, groceries, XP.
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INTRODUCCION

Con el resplandor de la era tecnolégica y el
boom de los dispositivos inteligentes, las personas
ahora pueden realizar casi cualquier tarea que
antes requeria tiempo, estrés y dificultad en sus
dispositivos; un ejemplo claro de esto son las
diferentes acciones que debian realizarse en los
bancos, el hecho de tener que disponerse a realizar
una transaccién en un cajero electronico era
dispendioso, dificil y estresante, sin embargo, con
las aplicaciones mdviles para hacer transacciones
como la aplicacion de BBVA o Bancolombia ahora
es posible realizar varias transacciones desde el
teléfono inteligente que facilitan el dia a dia de
cualquier persona.

Otras de las tareas que dificultan el quehacer
diario es la compra de viveres para el hogar. Esta
tarea no solo conlleva el hecho de tener que
trasladarse a un supermercado sino también el
hecho de demorarse una gran cantidad de tiempo
haciendo filas, estresandose por la cantidad de
personas en el supermercado y el mal servicio de
las cajas registradoras a la hora de realizar el pago
por los viveres.

IMPORTANCIA DE LAS
APLICACIONES MOVILES EN LA
ACTUALIDAD

Hoy en dia se vive en un mundo donde la tecnologia
ha facilitado la vida del ser humano, al punto de
permitirle delegar tareas o actividades indeseadas,
pero totalmente necesarias, a una aplicacion.
Adicional a esto, el acceso a la tecnologia movil
facilita las interacciones, comunicaciones vy
transacciones diarias.

El dia a dia esta hecho de un rango amplio
de practicas sociales que recaen en la rutina de
las experiencias de las personas, estas incluyen
trabajo, familia, sociabilidad, consumo, salud,

servicios sociales, seguridad, entretenimiento [2].
Las experiencias pueden generar gusto o disgusto
dependiendo de las actividades en las que se
basan, si estas actividades dificultan la vida de las
personas y generan experiencias negativas, ;qué se
puede hacer para generar un cambio significativo
en la experiencia?

Asi, la pregunta que se plantea es, ;como
aprovechar al maximo estas tecnologias para
remover las actividades indeseadas por las
personas en su diario vivir?

Importancia de las aplicaciones méviles
en el diario vivir de las personas

Actualmente se pueden observar ejemplos
claros que proponen soluciones interesantes a
ciertas actividades tediosas de realizar como lo
son las aplicaciones bancarias. ;Quién hubiese
pensado unos afos atras que se podrian realizar
transacciones de dinero desde un celular?, ahora
esto es posible y demuestra cémo un simple
celular puede ser un dispositivo potente y practico
para actividades del dia a dia.

Pero esto no es suficiente. Con el avance
tecnolégico exponencial que se experimenta
actualmente, cualquier cosa que se hubiese sonado
anos o décadas atrds se esta convirtiendo cada vez
mas en una realidad y menos en un sueno.

Otro ejemplo de lo anterior son las aplicaciones
de transporte. Con el auge de las aplicaciones
de Taxis como Tappsi o SmartTaxi se cambid
totalmente la forma en que las personas usaban
este servicio. Anteriormente era necesario realizar
una llamada que podia demorar quince, veinte
o hasta 30 minutos en ser respondida por una
persona, ademds, se solicitaba el servicio que
podia demorar dependiendo de la cantidad de
taxis libres en ese momento y de la distancia a la
que se encontraba el taxi seleccionado del lugar
en que se encontraba la persona.
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Importancia de las aplicaciones méviles
en las organizaciones

Es importante recalcar la importancia de las
aplicaciones méviles en las personas, pero
también es importante recalcar los beneficios del
desarrollo y el uso de las aplicaciones mdviles en
las organizaciones.

Los dispositivos méviles estan permitiendo a
las organizaciones y a las personas manejar sus
negocios y vidas de manera mds eficaz y efectiva.
Las aplicaciones méviles pueden ser usadas para
soportar el comercio electrénico con clientes y
proveedores y conducir el comercio electronico
dentro y fuera de los limites de las organizaciones.
A pesar de estos beneficios, las organizacionesy las
personas son faltas de entendimiento en el valor de
las aplicaciones méviles [3]. El valor es definido aqui
como los principios para evaluar las consecuencias
de accidn, falta de accion, o decision [4]. El valor
de la proposicion de las aplicaciones moviles puede
ser definido como el valor neto de los beneficios y
costos asociados con la adopcién y adaptacion de
las aplicaciones moviles [5].

Con estas aplicaciones a las personas se les
facilité el uso del servicio en su diario vivir. Se
elimind al intermediario que comunicaba al taxista
con el cliente y se cre6 una aplicacion donde el
mismo taxista se comunicaba directamente con
el cliente a través de una aplicacion movil. Por
razén de esta aplicacion cambié el modo en que
solicitaba un servicio de taxi y esto cambié6 la vida
de las personas. ;Cual es el fin de la tecnologfa sino
la de facilitar la vida del ser humano?

Teniendo en cuenta lo anterior, se propone una
aplicacién para facilitar la vida de las personas,
una aplicacion para realizar las compras de viveres
que pueden llegar a ser dificiles, estresantes, y
agotadoras para las personas diariamente, esta
aplicacién es Market Cart App.

MARCO TEORICO

Técnica de requerimientos de casos
de uso

El diagrama de casos de uso representa la forma
en que un cliente (actor) opera con el sistema
en desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden
en que los elementos interactiian (operaciones o
casos de uso).

Un diagrama de casos de uso consta de los
siguientes elementos:

e Actor.

e (asos de uso.

* Relaciones de uso, herencia vy
comunicacion.

e Elementos.

Es un rol que un usuario juega con respecto
al sistema. Es importante destacar el uso de la
palabra rol, pues con esto se especifica que
un actor no necesariamente representa a una
persona en particular, sino mas bien la labor que
realiza frente al sistema.

Como ejemplo a la definicion anterior, se
tiene el caso de un sistema de ventas en que el
rol de vendedor con respecto al sistema puede
ser realizado por un vendedor o bien por el jefe
de local.

Es una operacion especifica que se realiza tras
una orden de algin agente. Relacion que indica
la invocacién desde un actor o caso de uso a
otra operacion (caso de uso). Dicha relacion se
denota con una flecha simple.
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* Dependencia o instanciacion.
Relacion en la cual una clase depende de otra, es
decir, se instancia (se crea). Dicha relacién se denota
con una flecha punteada.

e Generalizacién.
Esta doble
dependiendo de su estereotipo, que puede ser de uso
(“uses”) o de herencia (“extends”). Se recomienda

relacion  cumple una funcion

utilizar extends cuando un caso de uso es similar
a otro (caracteristicas). Se recomienda utilizar uses
cuando se tiene un conjunto de caracteristicas
que son similares en mas de un caso de uso y no
se desea mantener copiada la descripcién de la
caracteristica [6].

EXTREME PROGRAMMING

La metodologia XP define cuatro variables para
cualquier proyecto de software: costo, tiempo,
calidad y alcance. Ademads, se especifica que de
estas cuatro variables sélo tres podran ser fijadas

arbitrariamente por actores externos al grupo de
desarrolladores (clientes y jefes de proyecto).

El ciclo de vida de un proyecto XP incluye, al
igual que las otras metodologias, entender lo que
el cliente necesita, estimar el esfuerzo, crear la
solucion y entregar el producto final al cliente; sin
embargo, XP propone un ciclo de vida dinamico
donde se admite expresamente que, en muchos
casos, los clientes no son capaces de especificar
sus requerimientos al comienzo de un proyecto.

Por esto, se trata de realizar ciclos de
desarrollo cortos (llamados iteraciones), con
entregables funcionales al finalizar cada ciclo.
En cada iteraciéon se realiza un ciclo completo
de analisis, diseno, desarrollo y pruebas, pero
utilizando un conjunto de reglas y practicas
que caracterizan a XP (que seran detalladas mas
adelante). Tipicamente, un proyecto con XP lleva
diez a quince ciclos o iteraciones. La Figura 1
esquematiza los ciclos de desarrollo en cascada e
iterativos tradicionales (por ejemplo, incremental
o espiral), comparados con el de XP.

En cascada

Anilisis

Iterativo XP

Tiempa

—

(a)

Alcance
{b) (3]

Figura 1. Reglas y practicas en eXtreme Programming

Fuente: [7].
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Fase de exploracion

Es la fase en la que se define el alcance general
del proyecto. En esta fase, el cliente define lo
que necesita mediante la redaccién de sencillas
historias de usuarios. Los programadores
estiman los tiempos de desarrollo con base en
esta informacion. Debe quedar claro que las
estimaciones realizadas en esta fase son primarias,
ya que estaran basadas en datos de muy alto nivel
y podrian variar cuando se analicen mas en detalle
en cada iteracion.

Esta fase dura tipicamente un par de semanas,
el resultado es una vision general del sistema y un
plazo total estimado.

Fase de planificacion

La planificacion es una fase corta en la que el
cliente, los gerentes y el grupo de desarrolladores
acuerdan el orden en que deberan implementarse
las historias de usuario, y, asociadas a estas, las
entregas. Tipicamente esta fase consiste en una
o varias reuniones grupales de planificacion. El
resultado de esta fase es un plan de entregas o
release plan, como se detallard en la seccién reglas
y practicas.

Fase de iteraciones

Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de
XP. Las funcionalidades son desarrolladas en esta
fase, generando al final de cada una un entregable
funcional que implementa las historias de usuario
asignadas a la iteracion.

Como lashistorias de usuario notienensuficiente
detalle para permitir su andlisis y desarrollo, al
principio de cada iteracion se realizan las tareas
necesarias de analisis, recabando con el cliente
todos los datos que sean necesarios. El cliente,
por lo tanto, también debe participar activamente
durante esta fase del ciclo. Las iteraciones son
también utilizadas para medir el progreso del

proyecto. Una iteracion terminada sin errores es
una medida clara de avance.

Fase de puesta en produccion

Sibienalfinal decadaiteracion se entregan médulos
funcionales y sin errores, puede ser deseable por
parte del cliente no poner el sistema en produccién
hasta no tener la funcionalidad completa. En esta
fase no se realizan mas desarrollos funcionales,
pero pueden ser necesarias tareas de ajuste (fine
tuning) [71].

ARQUITECTURA SOA

Es un paradigma para organizar vy utilizar
capacidades distribuidas que puedan estar bajo
el control de diferentes dominios de propiedad.
La idea que subyace a esta arquitectura es que
siempre conviene ordenar la forma en la que se
comunican las distintas partes de un sistema; para
conseguir este objetivo, se define una entidad
o middleware con el que todos los sistemas
intercambian informacién mediante conectores.

Este middleware actuard como una capa de
adaptacion cuya finalidad es aislar la forma de
comunicarse o cambiar informacién con cada
sistema particular. De esta forma, si un sistema A
necesitara datos de otro sistema B, A no tendria
que tener informacién sobre cémo es la base de
datos de B, sino que A se lo pediria al middleware,
este le solicitaria la informacién a B que es el
que conoce la estructura de su base de datos. B
accederia a la base de datos y devolveria el valor
al middleware para que finalmente le llegara la
informacién a A.

Si en algiin momento se deseara sustituir B por
otro sistema B, el cambio seria transparente para
A, ya que en ningin momento se ha realizado en
A un desarrollo dependiente de la estructura de B,
sino Gnicamente dependiente de los datos que B
contiene [8].
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En la Figura 2 se puede apreciar lo mencionado
anteriormente.

ARQUITECTURA

La arquitectura del software se trata de abstracciones,
de descomposicién y composicion, de estilos y
estética. También tiene relacién con el disefio y la
implementacién de la estructura de alto nivel del
software. Los disefiadores construyen la arquitectura
usando varios elementos arquitecténicos elegidos
apropiadamente, estos elementos satisfacen la
mayor parte de los requisitos de funcionalidad y
performance del sistema, asi como también otros

escalabilidad, portabilidad y disponibilidad del
sistema, Figura 3.

Vista légica

La arquitectura ldgica apoya principalmente los
requisitos funcionales, lo que el sistema debe brindar
en términos de servicios a sus usuarios. El sistema
se descompone en una serie de abstracciones clave,
tomadas (principalmente) del dominio del problema
en la forma de objetos o clases de objetos; aqui se
aplican los principios de abstraccién, encapsulamiento
y herencia. Esta descomposicién no solo se hace para
potenciar el analisis funcional, sino que también sirve
para identificar mecanismos y elementos de diseno

requisitos no funcionales como confiabilidad,  comunes a diversas partes del sistema.
BPM
Middleware
i r
I §F 3
Sistema Sistema Sistema
A B c
ﬁ’l‘ 1. A pide informacion de B
2. Se le solicita a B cierta informacion
3y 4. B accede a suBBDD
Sj 5. Entrega la informacion al Middieware

6. A obtiene la informacién

Figura 2. SOA (arquitectura orientada al servicio)

Fuente: Julio Alba. Consultor/director de proyectos de SATEC.

Usuarios finales
Funcionaiidad

Programadores
Administracion del software

r

Vista de
Desarrollo

Escenarios )

Vista de Procesos |
|

Integradores
Performance
Escalablidad

—
|

L

Vista Fisica

Ingenieros de sistemas

Topologia
Comunicaciones

Figura 3. Planos arquitecténicos. Vistas de la arquitectura del software

Fuente: [9].
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Se usa el enfoque de Booch/Rational para
representar la arquitectura logica, mediante
diagramas de clases [9].

Vista de procesos

La arquitectura de procesos toma en cuenta
algunos requisitos no funcionales tales como la
performance y la disponibilidad. Se enfoca en
asuntos de concurrencia y distribucién, integridad
del sistema, de tolerancia a fallas. La vista de
procesos también especifica en cual hilo de
control se ejecuta efectivamente una operacion de
una clase identificada en la vista logica. El flujo de
mensajes y la carga de procesos pueden estimarse
con base en el diagrama de procesos [10].

Vista de desarrollo

La vista de desarrollo se centra en la organizacién
real de los médulos de software en el ambiente de
desarrollo del software. El software se empaqueta
en partes pequenas bibliotecas de programas o
subsistemas que pueden ser desarrollados por
uno o un grupo pequeno de desarrolladores. Los
subsistemas se organizan en una jerarquia de
capas, cada una de las cuales brinda una interfaz
estrecha y bien definida hacia las capas superiores.

La vista de desarrollo de un sistema se
representa en diagramas de médulos o subsistemas
que muestran las relaciones exporta e importa. La
arquitectura de desarrollo solo puede describirse
completamente cuando todos los elementos del
software han sido identificados; sin embargo, es
posible listar las reglas que rigen la arquitectura
de desarrollo particién, agrupamiento, visibilidad
antes de conocer todos los elementos.

Se puede dibujar la arquitectura de desarrollo en
Rational Rose en cuanto a médulos y subsistemas,
en ingenieria hacia adelante y reversa a partir de
cédigo fuente Ada y C++ [9].

Vista fisica

La arquitectura fisica toma en cuenta primeramente
los requisitos no funcionales del sistema tales
como la disponibilidad, confiabilidad (tolerancia a
fallas), performance (throughput) y escalabilidad.
El software ejecuta sobre una red de computadores
o nodos de procesamiento (o tan solo nodos). Los
variados elementos identificados redes, procesos,
tareas y objetos requieren ser mapeados sobre los
variados nodos [9].

Vista de escenarios

Los elementos de las cuatro vistas trabajan
conjuntamente en forma natural mediante el uso
de un conjunto pequefo de escenarios relevantes
—instancias de casos de uso mds generales— para
los cuales son descritos los scripts correspondientes
(secuencias de interacciones entre objetos vy
entre procesos) tal como lo describen Rubin y
Goldberg|[1]. Los escenarios son de alguna manera
una abstraccién de los requisitos mas importantes.

Su disefio se expresa mediante el uso de
diagramas de escenarios y diagramas de interaccién
de objetos [3].

PROCESO DE DESARROLLO

En esta aplicacion se va a trabajar con la
metodologia agil XP (eXtreme Programming) ya
que se requiere que la aplicacion se implemente
en poco tiempo.

Los métodos agiles suelen ser muy adecuados
para el desarrollo de aplicaciones moéviles por las
razones mencionadas a continuacion.

e Alta volatilidad del entorno: con cambios en
entornos de desarrollo, nuevos terminales y
nuevas tecnologias a un ritmo mucho mas
elevado que en otros entornos de desarrollo.
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e Equipos de desarrollo pequenos: dado que
los desarrollos méviles suelen ser proyectos
relativamente pequefios, los equipos no son
con frecuencia muy grandes. Generalmente
son llevados a cabo por desarrolladores
individuales o por PYME.

* Softwarenocritico: nosuelenseraplicaciones
de alto nivel de criticidad, dado que suelen
ser aplicaciones para entretenimiento o
gestién empresarial no critica.

¢ Ciclos dedesarrollo cortos: dada la evolucién
constante de la industria, se requieren ciclos
de vida realmente cortos para poder dar
salida a las aplicaciones a tiempo [11].

El proyecto de la aplicacion contiene la
siguiente estructura:

e Exploracién.

e Planificacion de entregables.
e Plan de iteraciones.

e Desarrollo.

e Mantenimiento y pruebas.

Es importante describir que el proceso de
desarrollo es incremental, lo que facilita el
desarrollo través de la planificacion de iteraciones
cortas que aseguran el desarrollo progresivo del

prototipo. En este proyecto se va a manejar para el
analisis de requerimientos, la técnica de casos de
uso y los diagramas de casos de uso de UML. Para
el envio de la lista de viveres al supermercado se
debe realizar un servicio web con una arquitectura
SOA que facilite el manejo de la informacién
desde la aplicacion movil.

VISTAS DE ARQUITECTURA —4+1Ii
KRUCHTEN

Para facilitar el desarrollo de la aplicacién se
describe la arquitectura de la aplicacién a través
de las vistas —4+11 de Kruchten.

En primer lugar, se describe la vista de escenarios
a través de los diagramas de casos de uso que
especifican las funcionalidades principales de los
requerimientos analizados.

Vista de escenarios

En la Figura 4 se presenta el diagrama de casos de
uso de Market Cart App.

Se plantea inicialmente el caso de uso “comprar
viveres” que detalla la funcionalidad principal de
la aplicacion mévil (Figura 5).

o Casos de uso principales /

Limite del sistema

——— -
Usuario

Figura 4. Diagrama de casos de uso

Fuente: elaboracion propia.

10
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Comprar viveres

Figura 5. Caso de uso comprar viveres
Fuente: elaboracion propia.

A continuacién, se describen los siguientes  especifica que constituye la funcionalidad del
casos de uso que proporcionan una funcionalidad caso de uso de comprar viveres (Figura 6, Figura.
7, Figura 8, Figura 9, Figura 10).

Seleccionar items a
comprar

Figura 6. Caso de uso seleccionar items a comprar.
Fuente: elaboracion propia.

onsultar ubicacion
por GPS

Figura 7. Caso de uso consultar ubicaciéon por GPS
Fuente: elaboracion propia.

Seleccionar medio de

pago

Figura 8. Caso de uso seleccionar medio de pago
Fuente: elaboracion propia.

11
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Generar Orden de

compra

Figura 9. Caso de uso generar orden de compra
Fuente: elaboracion propia.

Enviar Orden de
compra a
Supermercado

Figura 10. Caso de uso enviar orden de compra al supermercado
Fuente: elaboracion propia.

PROTOTIPO FUNCIONAL Inicialmente se despliega una interfaz gréfica

con el nombre de la aplicaciéon y un botén que
A continuacion, se describe el prototipo funcional dice “comprar viveres” como se muestra en la
junto con wunas imdagenes que detallan su Figura 11.

funcionamiento.

Market Cart App

Market C
App

Comprar Viveres

Figura 11. Pantalla de inicio

Gonzidlez, 1.

Fuente: elaboracion propia.

12
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Al oprimir el botén anterior se despliega
el siguiente mend mostrando las diferentes
funcionalidades del aplicativo (Figura 12).

Por otro lado, es necesario mencionar que cada
botén tiene una funcionalidad diferente. En el
primer caso “mi lista de compras” al acceder se
observa la pantalla presentada en la Figura 13.

Market Cart App

Mi lista de compras

En la seccion “buscar item” se escribe el nombre
del producto necesitado. Cuando se encuentra el
item se oprime el botén agregar indicado con el
signo +.

En la descripcion del producto se puede
observar el nombre, la descripcion o tipo del
producto, la cantidad se escribe y el precio

Seleccionar iten

Fuente: elaboracion propia.

Mi Ubicacién

Agregar item:

Buscar item + =
Nombre Producto _[Pescripcion antidad Precio |
CocaCola151t Bebida Gaseosa 3 6000
Tostacos x 6 uni Paquetes 1 4500
Aguila Six Pack Bebida Alcoholica 2 17000
Tosh Avena x 6 uni Galletas 2 8000
Jamon Zena Carnes frias i1 5700

41200

TOTA

Figura 13. Pantalla “mi lista de compras”

Fuente: elaboracion propia.

13
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se calcula automaticamente con base en la
cantidad. En el campo de texto “total” se
calcula automdticamente el precio total de la
orden con base en los precios de los productos
seleccionados. Si se quiere eliminar un producto
de la lista se oprime el botén - y el producto se
elimina.

Cuando se oprime el botén “seleccionar item”
se despliega la pantalla mostrada en la Figura 14.

Filtar por:

En la pantalla se observa un campo de filtro
[lamado “todos”, el cual permite modificar
los productos que se visualizan. Si se escribe
una categoria especifica como “pescados” o
“gaseosas” se muestran los productos relacionados
con esa categoria.

Adicional aeso, sise quiere ver especificamente
un producto se selecciona y se despliega en la
pantalla el producto (Figura 15).

Todos

Figura 14. Pantalla “seleccionar item”

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 15. Pantalla “detalle item”
Fuente: elaboracion propia.

Cuando se oprime el botén “mi ubicacion” detallar su ubicacién de domicilio con
se despliega una pantalla que permite al usuario integracion de Google Maps (Figura 16).

DISTRITA : -

Cra 45 #13 /%\

domicilio!

Figura 16. Pantalla “mi ubicacion”

Fuente: elaboracion propia.
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El usuario, al acceder a esta pantalla, tiene dos
opciones. Inicialmente puede escribir su direccion
en el campo superior y oprimir el bot6on “este es mi
domicilio”; al realizar eso, la aplicacion determina
su direccién de domicilio para enviar los productos
a esa direccion.

La segunda opciéon que tiene el usuario es
oprimir el botén de “ubicacién” al lado del campo
de direccidn; este botén automaticamente detecta
la direccién del usuario con la integracién de
Google Maps. Después de esto el usuario debe
oprimir el botén “este es mi domicilio” para
confirmar y enviar la direccion de domicilio.

Se pasa entonces a los medios de pago, en esta
parte el usuario elige la opcién de pago a realizar:
efectivo o tarjeta de crédito/débito (Figura 17).

Si se decide por la opcion de efectivo el usuario
realiza el pago cuando el domicilio llega a su
hogar. De lo contrario con la integracién de un
servicio externo de pagos online se realiza el pago
en linea.

CONCLUSIONES

Las aplicaciones méviles brindan oportunidades
inmensas para facilitar el dia a dia de las personas,
permitiéndoles realizar actividades tediosas a
través de aplicaciones desde su dispositivo movil
para dedicar a ellas el minimo tiempo posible
con el fin de generar experiencias positivas en sus
vidas.

En el desarrollo del prototipo funcional de
la aplicacion mévil Market Cart App se pudo
observar la practicidad y facilidad de implementar
un proceso de desarrollo basado en metodologias
agiles XP. Este proceso de desarrollo permitié la
implementacion del prototipo funcional en un mes
con su respectivo ciclo de vida del software.

Con el desarrollo de la arquitectura del
aplicativo mévil basado en las vistas —4+11 de
Kruchten se permitié plantear una arquitectura
completa que pudiera definir y llevar como base
para el desarrollo del prototipo funcional.

Medio de Pago

EFECTIVO

/

!

,

TARJETA CREDITO/

DEBITO

P

Figura 17. Pantalla “medio de pago”

Fuente: elaboracion propia.
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La arquitectura SOA permiti6 tener los
conocimientos necesarios para iniciar la
segunda etapa en desarrollo de la aplicacién
moévil Market Cart App, ya que facilité la
integracion de los servicios web a la aplicacion.
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