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Resumen

El presente articulo tiene como objetivo desarrollar e
implementar dos aplicaciones moviles para la gestion
empresarial dentro del departamento expansion de las
Tiendas 3B, permitiendo ser un apoyo que impulse su
crecimiento debido a que su modelo de negocio se basa en su
reproduccion. Para su desarrollo se realiz6 una investigacion
de antecedentes mediante reuniones con el gerente que
permitié conocer la problematica, se profundizo en el
formulario manual para obtener los requerimientos para las
aplicaciones moviles. Se eligio la metodologia SCRUM por
su ritmo de trabajo sostenible. Las aplicaciones mdviles se
encuentran desplegadas en un entorno de produccion que
estan al alcance de los colaboradores y expansionistas de la
empresa, agilizando y optimizando el proceso de recepcion y
evaluacion de fichas, lo que ha logrado un incrementando del
33% de apertura de nuevas tiendas desde su implementacion.

Palabras clave—SCRUM, Nuevas tecnologias, Sistema de
gestion empresarial, Herramientas tecnoldgicas.

Abstract

The present article Its objective is to develop and implement
two mobile applications for business management within the
expansion department of 3B Stores, allowing it to be a
support that drives its growth because its business model is
based on its reproduction. For its development, a background
investigation was carried out through meetings with the
manager that allowed to know the problem, the manual form
was deepened to obtain the requirements for mobile
applications. The SCRUM methodology was chosen for its
sustainable work rate. The mobile applications are deployed
in a production environment that are available to the
collaborators and expansionists of the company, speeding up
and optimizing the process of receiving and evaluating files,
increasing the opening of new stores.

Keywords—, SCRUM, New technologies, Business
management system, Technological tools.

1. INTRODUCCION

Actualmente vivimos en una era rodeada de tecnologia, en
donde las aplicaciones moviles juegan un importante papel ya
que son parte de nuestra vida diaria, pues existe una Util para

cada area de nuestra vida, su impacto en la sociedad ha sido
tan grande y lo seguiran haciendo gracias a que por medio de
ellas muchos procesos han sido optimizados.

En los disefios de negocios, las empresas utilizan aplicaciones
moviles que sirven para monitorear, planificar, gestionar
procesos, coordinar estrategias y actividades clave para los
mismos. Estas tecnologias mejoran la productividad,
aumentan las ganancias y reducen los costos [1].

Las aplicaciones  moviles  permitenllevar a  cabo
diversos procesos relacionados con el negocio a medida que
ocurren, ya sean ventas, revision de inventario de bienes,
registro de una fallaen unafabrica o notificacion de
produccion, etc. [18]. De esta forma, las empresas que
desarrollen aplicaciones mdviles y las implementen con
éxito en sus organizaciones tendran la informacion correcta
en el momento adecuado [2].

La entrada de una aplicacion que pueda medir la industria,
ampliar el alcance de la informacién y potencializa sus
resultados [3].

La disponibilidad de nuevas herramientas tecnoldgicas
accesibles hace posible que la gestién de la informacion se
efectle con inmediatez, desde cada area [4].

Arias 'y Romero [5] reportaron que la transferencia
de informacion se realiza a diario, por ello la comunicacion
organizacional, las relaciones interpersonales, la gestion y la
cultura organizacional se han convertido en procesos
fundamentales en las empresas, por ello, al introducir
herramientas de informacioén a través de “APP”, su finalidad,
es mejorar los canales de comunicacion en AM&CIA S.A.S
para hacer méas satisfactorias las relaciones interpersonales
entre los individuos de la sociedad, empresas, o bien
de emprendimientos.

Por lo tanto, las aplicaciones maéviles en la sociedad, a nivel
internacional en el Gltimo afio han permitido que las personas
hagan uso en un alto porcentaje de este recurso [6].

Dentro de este contexto es entonces que se determina la
realizacion de dos aplicaciones moviles que ayuden al
proceso de expansion en las tiendas 3B, area que se enfrenta
a diversas probleméticas, como son llenado tedioso y
complejo de fichas para los expansionistas, perdida de estas
mismas, retardo considerable para dar respuesta, negacion de
bono para el expansionista por motivos de confusién dentro
de las regiones al momento de revisar la ficha, la primera
aplicacion mavil se encargara del llenado de formulario de la
ficha conforme a los parametros establecidos por la empresa,
teniendo esta un acceso por medio del nimero identificador
del empleado, el llenado de dichas fichas es necesario para
obtener la informacion de los lugares que se proponen para
abrir nuevas tiendas; Mientras que la segunda aplicacion
servird para que los expansionistas evalien las fichas
enviadas por los empleados, en donde se podra revisar el
estatus de cada una y poder darle una respuesta, de la misma
manera, esta aplicacion contara con acceso via nimero de
empleado, ambas aplicaciones fueron creadas con el
proposito de agilizar el proceso para la apertura de nuevas
tiendas, siendo clave para la empresa pues su modelo de
negocio se basa en su reproduccion, segun Markides [20] es
una estrategia radical para una empresa, dado que redefinen
un proceso 0 un servicio existente y como es ofertado al
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consumidor, de este modo dichas aplicaciones dan valor
agregado [21], a través de la creacion de herramientas
tecnolégicas Unicas y especificas que se adapte a sus
necesidades no existente en el mercado. Que como
consecuencia construye ventaja competitiva a partir de la
innovacion tecnoldgica aportada [22].

2. MATERIALES Y METODOS

Para desarrollar las aplicaciones maviles, se despliega el
trabajo en varias etapas: en la primera etapa, se conocieron
los antecedentes de la problematica, a partir de varias
reuniones con el gerente de la tienda y la zona. En una
segunda etapa se selecciond el entorno apropiado para el
desarrollo de la aplicacion a partir de la evaluacién de varias
metodologias, lenguajes de programacion y frameworks los
cuales se describen en los apartados inferiores; asi como de la
arquitectura para desarrollo del backend. Dado las bondades
del marco de trabajo SCRUM, se opt6 por trabajar con esta
metodologia que fue con la que se llevo a cabo la tercera etapa
de desarrollo como tal de las aplicaciones.

2.1 Arquitectura para desarrollo del backend
Microservices, también conocida como arquitectura de
microservicio, es un estilo arquitecténico que estructura una
aplicacion como una coleccion de servicios que son [9]:

e Implementable independientemente.
Débilmente acoplado.
Organizado en torno a capacidades comerciales.
Propiedad de un pequefio equipo.
Altamente mantenible y comprobable.

2.2 Lenguajes de programacion, frameworks y
tecnologias utilizadas para el desarrollo de las
aplicaciones

e Nodejs18.140LTS
Es un entorno de tiempo de ejecucidn JavaScript
multiplataforma de co6digo abierto [10], el cual
utilizaremos para ejecutar nuestro codigo para el
servidor.

e ExpressJs
Express es un framework de aplicacion web de
Node.js minimo y flexible que proporciona un
conjunto sélido de funciones para aplicaciones web
y mdviles [11], el cual nos ayuda a desarrollador de
manera mas rapida, sencilla y organizada los
endpoint de nuestros microservicios.

o JWT
JSON Web Token es un estndar abierto (RFC 7519)
gue define una forma compacta y autonoma de
transmitir informacién de forma segura entre las
partes como un objeto JSON [12], el cual utilizamos
como método de autorizacion con el proposito de
hacer méas seguro nuestro sistema.

e Amazon EC2
Amazon EC2 entrega infraestructura de
computacidn segura, confiable, de alto rendimiento
y rentable para cumplir necesidades empresariales

exigentes [13], servicio que utilizamos para realizar
el despliegue de nuestros microservicios.

e Docker
Docker es una plataforma disefiada para ayudar a los
desarrolladores a crear, compartir y ejecutar
aplicaciones modernas [14], plataforma que nos
sirve para hacer un despliegue mas sencillo de
nuestros microservicios y base de datos.

e MongoDB
MongoDB es una base de datos de documentos
disefiada para facilitar el desarrollo y escalado de
aplicaciones [17], base de datos utilizada por su
flexibilidad.

e Flutter
Flutter es un framework de codigo abierto de Google
para crear hermosas aplicaciones multiplataforma
compiladas de forma nativa a partir de una Unica
base de codigo [15], lo utilizamos por ser un
framework multiplataforma lo cual nos permite
trabajar para ambos sistemas operativos con el
mismo proyecto.

e Dart
El lenguaje de programacion Dart, es utilizado para
el desarrollo de apps web y aplicaciones para
dispositivos méviles con sistema operativo Android
e i0S. [16].

e Google play console
Google Play Developer Console es la plataforma que
proporciona Google para que los desarrolladores de
Google Play y Android publiquen y controlen el
rendimiento de sus aplicaciones en la tienda de
Google Play [19].

2.3 SCRUM

Scrum es un marco de trabajo &gil que ayuda a las personas,
equipos y organizaciones a generar valor a través de
soluciones adaptativas para problemas complejos [7]. Scrum
combina cuatro eventos formales para inspeccion y
adaptacion dentro de un evento contenedor, el Sprint. Estos
eventos funcionan porque implementan los pilares empiricos
de Scrum de transparencia, inspeccién y adaptacion [8].

2.3.1 Desarrollo de la aplicacion fichas 3B

Primer sprint

Este primer Sprint se estim6 1 semana de desarrollo: Se
trabajard en realizar los wireframes que muestran que la
aplicacion seré estéticamente agradable (Ul - User Interface)
y fécil de usar (UX - User Experience). Una vez aprobado el
disefio de la aplicacién por parte de los stakeholders se
procede a programar todas las pantallas.

Resultados primer sprint

En la figura 1 se muestra un wireframe con la pantalla de
inicio la cual muestra una frase elegida por el equipo de
marketing y las opciones que tiene el usuario para interactuar
con la aplicacion.
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Fig. 1 Wireframe para la pantalla de inicio

“Queremos llevar nuestros

precios bajes cerea de i

REGISTRA UNA FICHA
ESTADO DE TUS FICHAS

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 2 y 3 se muestra la pantalla del inicio de sesion,
en donde el usuario ingresara su nimero de empleado.

Fig. 2 y 3 Wireframes para la pantalla de inicio

)
[=] DATOS DELCOLABORADOR UBICACION DELSITIO

Direceién
INGRESA TU NOMERQ DE EMPLEADO

1570856 Estado

SIGUIENTE Delegation o municipio

Colonia

Entre la calle

Nombre del sitio

SIGUIENTE

Fuente: elaboracién propia

Fig. 4 Wireframe de la pantalla para el formulario de los generado

‘GENERADORES

Agregar generador
Generadores
Mercado ]
Iglesia
Oficina de Gobierno

Estacion de Metro
Parada de pecero

Distancia

Cancelar  Aceptar

SIGUIENTE o

*

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 5 se hace uso de Google Maps para obtener un
mapa en el cual se puede crear un marcador de manera manual
o si el usuario permite el uso de su ubicacién el marcador
automaticamente se creara en la posicion del usuario.

Prototipo funcional

Aplicacion ya en su version final programada y funcional en
donde después de recibir retroalimentacion de usuarios que
participaron en una prueba abierta dentro de la organizacion
se realizaron mejoras tanto de disefio como de funcionalidad.
En la figura 6 se muestra la pantalla de inicio de sesién en la
cual se opt6 por agregar un campo para el correo electrénico
y nimero telefonico.

Fig. 5 Wireframe de la pantalla para el croquis y la fotografia del
lugar propuesto

CROQUIS & FOTO DELINMUEBLE

Croquis de la ubicacion

Foto actual del Inmueble

SIGUIENTE

y ©

Fuente: elaboracion propia.

Fig. 6 Pantalla inicio de sesion

627 & v4dn
f DATOS DEL COLABORADOR

Nimero de empleado

12345

Nombre

USUARIO PRUEEAS

Puesto

GT

Tienao

BOYEROS

Corren

comeoprueba@gmall.com

Numero colar

1234567890

Fuente: elaboracién propia.

En la figura 7 se muestra la pantalla del formulario de la
ubicacion del sitio propuesto en el cual se opt6 por crear un
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nuevo endpoint el cual a través del codigo postal ingresado
devuelve la informacion del barrio o delegacion y la ciudad al
que pertenece.

Fig. 7 Pantalla de formulario de ubicacion del sitio

632 © AL
& UBICACIGN DEL SITIO
Direccion prueha
Cadigo postal
1000
Golonia o barrko
San Angel

Delegacion o mamicipio

Alvara Obregon

Eslade

Ciudad de México
Entre calle

Calle prueba

calle

Calle prueba 2

Sitio prugbal

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 8 se muestra la pantalla para los generadores en
la cual se opt6 por agregar imagenes con el propdsito de hacer
mas intuitivo su uso.

Fig. 8 Pantalla para agregar generadores

w4l

GENERADORES

Cajero

A 150 metros

F e

nh@
Iglesia Escuela

A 300 metros y

==
me

Oficina de gobierno

Fuente: elaboracidn propia.

En la figura 9 se muestra la pantalla para el croquis del sitio
propuesto en el cual se optd por hacerlo a pantalla completay
agregar una barra de basqueda que esta alimentada por un
servicio de google.

Fig. 9 Pantalla para croquis del sitio propuesto

Chimalhuacan, State of Mexico, Mexico

ACUITLAPILCY

Fuente: elaboracion propia.

2.3.2 Segundo sprint

Este segundo sprint se estimo6 en 1 semana de desarrollo.

En el cual se trabaja en el disefio de la base de datos con toda
la informacion que serd necesario recopilar a través del
frontend de la aplicacidon y los endpoints de la APl necesarios
para el funcionamiento del sistema.

De igual manera se hace el despliegue de los microservicios
desarrollados para poder ser consumidos por la frontend de la
aplicacion. En la figura 10 se muestra la respuesta del
endpoint para el login en donde se devuelve un token e
informacion del usuario.

Fig. 10 Respuesta en formato JSON del endpoint para el login

Fuente: elaboracién propia.

En la figura 11 se muestra la respuesta de un endpoint el cual
esta protegido por autorizacion en la cual el token ya expir6 o
es invalido.

Fig. 11 Respuesta en formato JSON de un endpoint protegido con
autorizacion

Fuente: elaboracidn propia.
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En la figura 12 se muestra el body para el endpoint para subir
una imagen la cual debe de estar codificada en base64.
Fi

. 12 Body para subir una imagen

Fuente: elaboracidn propia.

2.2.3 Tercer sprint

Este tercer sprint se estimé en 2 semanas de desarrollo: En el
cual se desarroll6 la aplicacién para la revision de fichas la
cual sera utilizado por los gerentes. Se trabajara en realizar
los wireframes que muestran que la aplicacion sera
estéticamente agradable (Ul - User Interface) y facil de usar
(UX - User Experience).

Una vez aprobado el disefio de la aplicacion por parte de los
stakeholders se procede a programar todas las pantallas y al
realizar la conexién con los endpoint.

Prototipo funcional

Aplicacion ya en su version final programada y funcional en
donde después de recibir retroalimentacion de usuarios que
participaron en una prueba abierta dentro de la organizacion
se realizaron mejoras tanto de disefio como de funcionalidad.
En la figura 13 se muestra la pantalla en donde se tienen las
fichas agrupadas en las pendientes de revision, las aprobadas
y las rechazadas.

Fig. 13 Pantalla para la revision de fichas

/ 505 @ van
FICHAS

Folio: -NH2b6rRwsU7myArNLAY —
Chimathuacén

Fuente: elaboracion propia.
En la figura 14 se muestra la pantalla del detalle de cada una
de las fichas en la cual aparecen las opciones para aprobar,
rechazar fichas o reenviar.

Fig. 14 Pantalla detalle de fichas.

506 & var

€ Ficha: -NH2b6rRwsU7myArNLAY

=4
9 o'
Qe
+
© O

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 15 se muestra la pantalla para reenviar o imprimir
el detalle de la ficha en formato PDF.

Fig. 15 Pantalla detalle de ficha PDF.

van,

GENERAR PDF

Fuente: elaboracién propia.

3. RESULTADOS

Una vez desarrollados todos los sprints, se muestran ambas
aplicaciones mdviles, las cuales se desplegaron a la Play
Store, ya que inicialmente solo estardn disponibles para
dispositivos Android y en futuras versiones incluirlas también
para iOS.

En la figura 16 se muestra la consola de Google Play donde
ya se tiene desplegada la aplicacion y el proceso de revision
por parte de Google el cual esta finalizado y disponible para
su descarga. Destacando que estas aplicaciones moviles no
solo apoyarian en el area expansion sino también en la
realizacion del ejercicio de Ilenado del formato de las fichas
y la tardanza para recibir respuesta y la confusién de regiones
y la perdida de formatos, ya que con el uso de las aplicaciones
moviles se logré facil llenado de fichas, las cuales se registran
en tiempo real y asi permite dar una respuesta rapida, estando
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ya registrados en la base de datos al momento de ser enviados
desde su dispositivo movil.

Fig. 16 Consola de Google Play.

Panel

o Fichas Tiendas 38

Fuente: elaboracion propia

Fig. 17 y 18 Estadisticas “Radiografia Fichas” del mes de enero
2022.

Fichas e-mail Fichas App (Enero
(Enero 2022) 2023)

7% u Aceptadas 33% u Aceptadas
14
93% ® Denegadas 67% = Denegadas

Fuente: elaboracion propia.
Fig. 19 Comportamiento Anual.

Comportamiento Anual

10

= P

0

Fuente: elaboracion propia.

Finalmente, las estadisticas de las figuras 17 y 18 demuestran
gue existe una gran diferencia en comparacion con enero
2022, en donde las fichas se enviaban de forma manual por
via e-mail y en enero 2023, tras la implementacion de las
aplicaciones moviles, donde se optimizan los procesos,
siendo intuitiva con los colaboradores y permitiendo una &gil
evaluacion de fichas, en la figura 19 se puede observar el
crecimiento exponencial que tuvo la empresa, ya que de
obtener solo el 7% de fichas aceptadas, se logré alcanzar una
aprobacion del 33%, cumpliendo cada objetivo planteado, ya
que con el desarrollo de las aplicaciones se obtuvo un facil
registro y evaluacion de fichas, mejorando el control,
organizacion y eficiencia para la apertura de nuevas tiendas ,
genero un crecimiento por arriba del 26% comparandolo con
el afio anterior.

4. CONCLUSIONES

Se obtuvieron grandes beneficios como lo son un féacil llenado
de formulario para los colaboradores, evaluacion répida de
fichas para el departamento de expansion, provocando una
respuesta optima, generando grandes ganancias al aumentar
su crecimiento en un 26%, ya que al conquistar mayor
territorio con la implementacion de tiendas se enriquece pues
sumodelo de negocio estd basado en su reproduccion, ademas
del departamento de expansion, esta implementacion ayudara
al capital humano, ya que su productividad aumentara al
facilitar estos procesos.
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