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1. INTRODUCCION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La “Economia colaborativa” hace referencia a los nuevos sistemas de produccién de
bienes y servicios surgidos a principios de este siglo gracias a las posibilidades ofrecidas
por los avances de la tecnologia de la informacion para intercambiar y compartir dichos
bienes y/o servicios [1]. Dentro de este tipo de sistemas se encuentran las lean platforms,
las cuales no son propietarias de ningun recurso mas que del software que estas
producen, es decir, no poseen los servicios o productos que ofrecen, pero si el software
que permite la conexion entre la oferta y la demanda [2]. La principal caracteristica de
estas plataformas es la externalizacion de los trabajadores, reconocidos como
proveedores independientes [2].

En Colombia existen algunos ejemplos de empresas que han basado su modelo de
negocio en este tipo de plataformas tecnolégicas como lo son: Rappi, Domicilios.com y
Rinn, etc. Esta ultima, Rinn, es uno de los principales desarrollos que soporta la
estrategia de negocio de la empresa VICA Technology, la cual es una startup colombiana
fundada el 27 de mayo de 2019, dedicada a desarrollar soluciones para negocios y
mercados, de crecimiento exponencial en el ultimo afo.

Rinn cuenta actualmente con mas de 20 mil descargas a través de las principales tiendas
de aplicaciones’ y mas de 200 usuarios diarios activos, sin embargo, su version nativa
en iOS es soportada por una empresa externa a la compafiia, la cual se encuentra
ubicada en la India, lo que ha generado que, al no poseer personal capacitado para
desarrollar nuevas funcionalidades, la empresa VICA Technology se vea obligada a
contratar personal por fuera de la organizacion, es decir, se genera un intermediario
considerado innecesario entre las necesidades que la empresa identifica dentro de su
mercado y el producto final, y esto conlleva a un elevado costo de mantenimiento en
tiempo y dinero de dicha plataforma, convirtiéndose en la principal problematica y
motivacion que pretende mitigarse con la realizacion de la presente practica profesional.

Adicionalmente, la dependencia que existe entre la empresa VICA Technology y la
companfia con la cual existe el outsourcing genera retrasos con respecto a su plataforma
en Android puesto que la intensidad horaria que tienen de trabajo en conjunto no
sobrepasa las diez horas semanales (debido a la diferencia horaria entre ambos paises)
y esto conlleva a una baja competitividad en el mercado.

Por otra parte, con respecto a los usuarios de la plataforma y mas especificamente la
aplicacién en iOS, optan por no descargar e instalar la versibn mas reciente en tanto que
no posee las ultimas funcionalidades que si posee el aplicativo en Android.

! Tomado de su pagina web: www.rinnapp.com




Por lo anterior, la empresa ha decidido incorporar a un practicante con conocimientos en
el desarrollo de aplicaciones moviles iOS nativas para suplir la necesidad anteriormente
expuesta y, a futuro, espera poder establecer una relacion laboral entre ambas partes.

Vale destacar que, en la presente practica profesional se propone el disefio, desarrollo e
integracion de nuevas funcionalidades que se requieren dentro del aplicativo movil que
permitan a la empresa mejorar su competitividad dentro del mercado en el que se
encuentra.

El desarrollo de la practica profesional estuvo dado por la implementacion de
funcionalidades que la empresa solicitd y cada una de estas estuvo ligada a una
necesidad del mundo real identificada por la compafiia. Para esto, el practicante trabajo
sobre una plataforma de economia colaborativa que se encuentra dentro del sector del
delivery llamada Rinn. Para el correcto desarrollo de esta practica profesional, la
empresa brindé apoyo al practicante mediante un tutor, el cual se encargo, entre otras
cosas, de realizar el proceso de induccion y posteriormente de programar reuniones
semanales para la asignacion de tareas y la revision del trabajo realizado en ese periodo
de tiempo por parte del practicante.

Las tecnologias que VICA Technology utiliza, segun entrevista con el tutor, para el
desarrollo de su version en iOS son: UIKit, el cual es un framework que permite construir
y gestionar interfaces graficas mediante el paradigma de programacion event-driven?, la
libreria Alamofire, escrita en Swift que permite gestionar conexiones HTTP3 y RxSwift
para implementar la programacion reactiva dentro de la aplicacién. Ademas, se utilizod
Trello como herramienta que permitié gestionar las tareas a realizar.

Cabe resaltar que la empresa utiliza Bitbucket para almacenar los repositorios de toda
su plataforma. Esto les permite a los integrantes del equipo y al practicante gestionar
todo lo relacionado con el versionamiento de la aplicacion con respecto a los objetivos
planteados, por lo tanto, las entregas que se realizan al finalizar un tiempo establecido
van acorde a lo planeado.

Finalmente, es importante destacar que con este tipo de practicas profesionales se
visibiliza la calidad de los estudiantes del Programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad del Cauca, lo que a futuro abrira nuevas oportunidades a otros estudiantes
y egresados en la empresa VICA Technology que hace parte de la industria de software
a nivel internacional.

1.2. METODOLOGIA

Para la solucidn del problema, metodologicamente, el presente trabajo de grado se
realizé a partir de la agrupacidn de un conjunto de actividades ejecutadas en tres etapas:
1) Caracterizacion, 2) Desarrollo de Software y 3) Documentacion. Con estas etapas se

2 Tomado de la documentacion oficial de Apple.
3 Tomado de su repositorio oficial: github.com/Alamofire/Alamofire.




pretende el cumplimiento de los objetivos planteados y requerimientos de la empresa
segun sus dinamicas de trabajo, a continuacion, se listan dichas etapas:

e Etapa de caracterizacion:

Para poder iniciar el desarrollo de las nuevas funcionalidades requeridas, fue necesario
analizar y caracterizar las tecnologias implicadas en el desarrollo del aplicativo. Para
esto, la empresa VICA Technology apoyo al estudiante con un grupo de profesionales
multiculturales que le guiaron y capacitaron en la o las tecnologias que la companiia
utiliza. Ademas, el practicante tuvo que reportar errores (bugs) al equipo de desarrollo a
medida que se familiariza con el entorno de trabajo.

o Principales actividades:
e Analizar y caracterizar el cédigo fuente del aplicativo.
e Reportar errores encontrados.

e Etapa de desarrollo de software:
Una vez analizado y caracterizado el aplicativo, se trabajé en los requerimientos
establecidos por la empresa.

o Principales actividades:
e Disenar e implementar un nuevo flujo de servicio para soporte de pagos
electronicos y recargas.
e Analizar e integrar un nuevo método de pago PSE con pasarela de pago
ePayco.
e Revisar y mejorar la usabilidad del carrito de compras con la cual cuenta
actualmente el aplicativo.

e Etapa de documentacion:

El avance y desarrollo de lo expuesto anteriormente fue reportado mediante informes
que el estudiante entregara mensualmente, donde se evidencie el trabajo realizado en
cada periodo de tiempo.

Y, por ultimo, paralelo al desarrollo de la practica profesional, se realizaron reuniones
periodicas con el tutor y asesor, y se documentaron las actividades realizadas dentro de
la empresa.

o Principales actividades:
e Elaboracion del documento final.
e Elaboracion de informes mensuales.
e Reuniones periodicas con el asesor y tutor.

1.3. APORTES

Desde la perspectiva computacional, los aportes del presente trabajo de grado se centran
en las siguientes habilidades técnicas obtenidas: implementacion de patrones de disefio
como el patron Observer mediante el uso de la programacion reactiva, consumo de



servicios mediante una API REST a través de API’s propias y de terceros, desarrollo de
aplicaciones multi-hilo (mediante las librerias que provee Apple) y principios basicos de
usabilidad en aplicativos moviles. Lo anterior utilizando los conocimientos adquiridos a lo
largo de la carrera como son: fundamentos de algoritmia, estructuras de datos,
programacion orientada a objetos para poder modelar las soluciones propuestas y
entender la arquitectura de la aplicacién, programacién funcional, bases de datos
relacionales para almacenar datos de manera local, entre otros. Ademas, se enfatizo,
por parte de la empresa, en la resolucion de problemas basandose en los siguientes
pasos: deteccidn del problema, comprension del problema (¢ por qué sucede?), solucion
del problema y documentacion de este (en este ultimo paso se debe documentar el
porqué del problema, la solucién implementada y como evitar que vuelva a suceder).

Con respecto a la academia, el presente trabajo de grado pretende enaltecer la calidad
de los estudiantes del Programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Cauca,
lo que a futuro generara nuevas oportunidades a otros estudiantes y egresados en la
empresa VICA Technology.

Por ultimo, en cuanto al producto generado, la empresa se vio beneficiada de las
funcionalidades desarrolladas, ya que cada una de estas va ligada a una necesidad en
particular, lo que le permite mejorar su competitividad dentro del mercado en el que se
encuentra. Un ejemplo de esto: la funcionalidad de pagos y recargas, que permitié a Rinn
ser mucho mas que una plataforma de delivery y poder abarcar una cantidad mayor de
usuarios que con los que cuenta actualmente.

1.4. OBJETIVOS

Los objetivos aprobados en el anteproyecto de este trabajo de grado, por parte del
Consejo de Facultad de la Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones de
la Universidad del Cauca, se presentan a continuacion.

1.4.1.GENERAL

Contribuir en la construccion de software que soporte nuevas funcionalidades dentro del
aplicativo mévil Rinn Customer App en iOS de la empresa VICA Technology.

1.4.2. ESPECIFICOS

e Caracterizar el estado actual del aplicativo movil Rinn Customer App respecto
a las tecnologias, arquitecturas y patrones utilizados por la empresa.

e Disenar e implementar los requerimientos de la empresa asociados a método
de pago PSE, otros pagos y recargas, usando SCRUM.

e Redisefiar e implementar la billetera movil y gestion de tarjetas (CRUD) usando
SCRUM.
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e Documentar la experiencia como estudiante en practica profesional con
respecto a consideraciones de la incorporacién en un ambiente laboral real
buscando con ello retroalimentar al Programa de Ingenieria de Sistemas y la
empresa VICA Technology.

1.5. ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

A sequir, se describe de manera general el contenido y organizacion del presente informe
final:

CAPITULO 1: INTRODUCCION: Hace referencia al presente capitulo donde se describe
el planteamiento del problema, los aportes generados y los objetivos a cumplir.

CAPITULO 2: MARCO TEORICO: En este capitulo se describen los conceptos tedricos
mas relevantes que se emplearon para la realizacién del trabajo de grado.

CAPITULO 3: CARACTERIZACION DEL APLICATIVO: En este capitulo se describen
las caracteristicas técnicas del aplicativo tales como: el lenguaje de programacion, los
patrones utilizados, los servicios de terceros, etc.

CAPITULO 4: DESARROLLO DE FUNCIONALIDADES: En este capitulo se detallan
las actividades realizadas y el producto generado a través de cada sprint para poder
cumplir con los objetivos del trabajo de grado.

CAPITULO 5: CONCLUSIONES: En este capitulo se describen las conclusiones
generadas a partir del desarrollo de practica profesional.

CAPITULO 6: BIBLIOGRAFIA: En el ultimo capitulo del presente documento se listan
las referencias bibliograficas de los articulos, libros y demas recursos utilizados para el
desarrollo del trabajo de grado.

Cabe aclarar que, aunque se procura explicar a detalle cada una de las actividades y
funcionalidades realizadas, se firmo6 un acuerdo de confidencialidad entre la empresa y
el practicante, por lo tanto, el presente documento no contiene informacién que la
companfia considera sensible. Es por esto por lo que, en el capitulo 3, se documentd de
forma general y no a detalle cada uno de sus médulos y sus funcionalidades (por ejemplo,
realizar un diagrama de componentes de la aplicacion no fue posible en tanto que la
compaiia determiné que este tipo de documentacion no cumplia con el acuerdo de
confidencialidad anteriormente mencionado).
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2. MARCO TEORICO

2.1. COMERCIO ELECTRONICO

Segun [3], el comercio electronico se origina de la demanda de las empresas y de la
administracién, para hacer un mejor uso de la informatica y buscar una mejor forma de
aplicar las nuevas tecnologias para asi mejorar la interrelacion entre cliente y proveedor.
Para [4], la reformulacién de procesos que posibilita el comercio electronico genera
nuevas posibilidades a la hora de redefinir y simplificar los canales de distribucién y la
gestion de la cadena de suministro. Permite replantear los objetivos en la empresa con
un claro direccionamiento estratégico, facilitando crear nuevos productos y mercados,
nuevos canales de distribucion, reducir el coste de las actividades empresariales y
favorecer la apertura de nuevos mercados [5].

El desarrollo del comercio electrénico en América Latina, pero en especial en Colombia,
ha logrado una representacion importante en la economia del Pais; la tendencia esta
dada para seguir creciendo y lograr un posicionamiento dentro del mercado; esto gracias
a los operadores o pasarelas de pago electronico, quienes cada dia evolucionan con
nuevas e innovadoras cualidades de servicio, hecho que esta siendo aprovechado por
los empresarios y por el sector financiero para alcanzar competitividad o
posicionamiento, ademas de lograr que la experiencia de comercializar o adquirir
productos a través de internet cada vez mas facil [6]. Las pasarelas de pagos permiten
a los establecimientos afiliados puedan realizar pagos via internet para ser competitivos
en el mercado y lograr el crecimiento de los ingresos a través del incremento de las
transacciones, el adquiriente presenta nuevos modelos de negocios entre la que se
encuentra la agregacion de comercios [7]. Sobre la oferta local de productos y servicios
que se pueden comprar online, vale la pena resaltar que aun hoy, casi una década
después de que una primera camada de colombianos realizan compras por Internet,
sigue faltando ampliar mucho mas la oferta de productos y servicios ofrecidos por
empresas colombianas a través de esta practica [8].

2.2. PASARELAS DE PAGO

A través del desarrollo del comercio electronico, los comercios han desarrollado
plataformas que le permitan aceptar pagos electronicos desde su pagina o portal y es
donde para poder satisfacer la necesidad de las empresas de menor tamano se han
venido creando empresas que se encargan de proveer los desarrollos tecnolégicos, en
Colombia se conocen como pasarelas tipo Gateway las cuales con contratadas por el
comercio directamente [9]. Son plataformas de pago claves para el comercio digital o
electronico que se usan hoy en dia para el pago de casi cualquier producto o servicio,
siendo esencial para las transacciones en linea ya sea en el sitio web, aplicacién o
generando cddigos, recibos entre otros que permiten identificar al comprador y lo
comprado [10]. Son un servicio intermediario entre las tiendas en linea y una entidad
bancaria, pues a través de esta se permite la transferencia de fondos de un usuario o
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cliente hacia otro vendedor [11]. Una de las pasarelas de pago tipo Gateway en Colombia
son ePayco de Davivienda y Wompi de Bancolombia.

2.2.1. EPAYCO [12]

La pasarela de pagos ePayco es una solucion de pagos y recaudos integral en Colombia
que resuelve todas las necesidades de vender y recaudar a través de internet con las
mejores gestiones y experiencia para sus clientes. ePayco Brinda las siguientes
herramientas para la recepcion de pagos de forma facil y segura:

e Activacion instantanea: los clientes de ePayco pueden realizar transacciones en
dos (2) minutos. Ademas permite la incorporacion completamente en linea con
documentacion minima.

e Integracion facil: garantiza los complementos para las principales plataformas e
idiomas. Integracion de ePayco en menos de una hora.

e Impulsado por API: permite desarrollar negocios a escala con su automatizacion
completa basada en API que no requiere intervencion manual.

e Multiples medios de pagos: ePayco tiene a su disposicion mas de veintidds (22)
medios de pago disponibles.

e El mejor soporte: se fundamenta por medio de los tickets, teléfono y chat, los
cuales siempre estan disponibles para ayudar al cliente a solventar cada paso que
realice.

e Panel de administracion: se refiere a los datos e informacién en tiempo real en su
panel de control de ePayco para tomar decisiones comerciales informadas.

e Seguro: cabalidad y certeza en el cumplimiento estandar en el procesamiento
transaccional PCI DSS Nivel 1.

Esta pasarela posee dos (2) modelos de negocios 0 modelos de procesamiento de
transacciones, que se adaptan a las necesidades cliente: agregador o gateway. El
modelo agregador consta de tres (3) procesos: procesamiento transaccional,
compensacion en cuentas ePayco y abono posterior a la cuenta de la empresa. El
modelo Gateway consta de dos (2) procesos: procesamiento transaccional y
compensacion en cuentas bancarias de la empresa.

2.2.2. WOMPI [13]

La pasarela de pagos Wompi es una solucion desarrollada por Bancolombia enfocada
en agilizar lo negocios de pequenas y medianas empresas facilitando diferentes medios
de pago. Esta pasarela proporciona las siguientes herramientas a los comercios
registrados:

e Link de pagos: permite vender por internet sin tener una pagina web. Los
comercios deben compartir con sus clientes el link a través de las redes sociales
0 correo electronico.

e Datafono virtual: recibe pagos en el punto de venta del comercio utilizando un
celular donde los clientes podran pagar sin efectivo.
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e Pagos en pagina web: permite integrar los servicios de Wompi a través de una
APIl'y un WebCheckout.
e Plugin: permite integrar el plugin de Wompi en un e-commerce.

Los clientes de los comercios registrados pueden pagar mediante tarjetas de crédito o
debito, tarjetas e-card de Bancolombia, tarjeta e-prepago de Bancolombia, boton
Bancolombia, efectivo en corresponsal bancario, Nequi, tarjeta digital Nequi y cuentas
de ahorro y corriente mediante PSE.

2.3. RINN*

Dentro de los comercios en Colombia que utilizan las pasarelas de pago, se encuentra
Rinn, que hace parte de la economia de plataformas (que surgié a principio de siglo en
los Estados Unidos y Europa). Dentro de este tipo de economia se pueden realizar
distintos tipos de trabajos, pero en el que Rinn se encuentra es conocido como “Work on
demand” dado que la cantidad de tareas solicitadas no se encuentra previamente
determinada, sino que varia de acuerdo con el nivel de demanda de los clientes o
consumidores [2]. Rinn, al ser una plataforma de delivery bajo demanda, tiene la
particularidad de que también depende de la proximidad geografica entre consumidores
y trabajadores [2].

Rinn permite a sus usuarios encontrar comidas, productos y servicios de la zona y
recibirlos en la puerta de su casa, y a las empresas acceder a nuevos clientes gracias al
fendmeno de la digitalizacion. Cuenta con mas de 20.000 descargas en las principales
tiendas de aplicaciones, 240 domiciliarios a quienes denominan como “Rinneros” y con
mas de 12.500 pedidos realizados. A las empresas que desean ingresar a la plataforma
y promocionar sus productos se las conoce como “Aliados Rinn”. Entre las principales
empresas que se pueden encontrar dentro de la plataforma se encuentran: restaurantes,
droguerias y mini-markets. Hasta el momento, se encuentra funcionando en la ciudad de
Jamundi y el suroccidente de la ciudad de Cali, a futuro, se espera que Rinn empiece a
funcionar en Tulua.

Esta plataforma cuenta con tres aplicaciones mdoviles: una para los clientes (disponible
para iOS y Android) que permite observar las tiendas disponibles y los productos que
estas ofrecen, junto con la funcionalidad que permite realizar pedidos. Otra para los
conductores (Unicamente disponible en Android). Y la ultima para las tiendas o “Aliados
Rinn” registrados (disponible en iOS y Android), donde pueden agregar, modificar o
eliminar sus productos y ver las estadisticas mas importantes de sus ventas.

Por ultimo, en el afio 2021, Rinn fue seleccionada dentro de las 50 startups con mayor
potencial de Colombia por iNNpulsa en la categoria de economia naranja donde
participaron casi 500 emprendimientos.

4 Tomado de la pagina oficial de Rinn: www.rinnapp.com
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2.4. METODOLOGIAS AGILES

VICA Technology utiliza metodologias agiles para soportar los nuevos features de su
plataforma, ya que este tipo de enfoque es el que mejor se adapta al desarrollo de
aplicativos moviles debido a las caracteristicas que tienen este tipo de desarrollos:
entorno altamente volatil, equipo pequefio de desarrollo, entorno de desarrollo orientado
a objetos, sistemas pequeinos y pequefios ciclos de desarrollo [14]. Se caracterizan
principalmente por: ser tolerantes a los cambios, entregas incrementales y la activa
participacion del cliente [15]. Presentan como principal caracteristica la flexibilidad, los
proyectos en desarrollo son subdivididos en proyectos mas pequefos, incluye una
comunicacién constante con el usuario, son altamente colaborativos [16].

Para el desarrollo funcionalidades de Rinn, la empresa utiliza Scrum, el cual es un
proceso agil de desarrollo que, ademas de facilitar la gestidn de proyectos con un rapido
cambio de requisitos, permite llevar a cabo desarrollos de software iterativos e
incrementales. Por lo general es usado en ambientes de desarrollo agiles [15]. Es un
marco que permite el desarrollo y mantenimiento de productos complejos, reduciendo el
riesgo durante la realizacién de un proyecto trabajando de manera colaborativa [17]. En
Scrum, el trabajo es realizado por equipos auto-organizables en iteraciones, iniciando
con la planificacion y terminando con una reunion retrospectiva, donde cada iteracion
cuenta con un conjunto de funcionalidad que han de ser implementadas, estas, a su vez,
se encuentran registradas en el Product Backlog, que define todo el trabajo requerido
para completar el proyecto [18].

Segun [19] el desarrollo de esta metodologia viene dado de la siguiente manera:

e Crear una pila de producto que es una lista priorizada de las caracteristicas o
funcionalidad de que debera tener el producto y las cuales se obtienen de los usuarios
potenciales, los colegas y otras personas relevantes al producto.

e Realizar el trabajo en cortos ciclos iterativos generalmente llamado iteracién o sprint.
El resultado de cada iteracion debe ser un producto listo para entregar.

Entre los principales roles utilizados en Scrum se encuentran el Product Owmer, el Scrum
Master y el Scrum Team. El Product Owner decide qué elementos del backlog han de
ser desarrollados en el proximo sprint por parte de los miembros del Scrum Team,
quienes participan en la estimacién, coordinacion, ejecucion y seguimiento del trabajo
diario durante el proceso de desarrollo. Uno de los miembros del equipo, el Scrum
Master, se encarga de garantizar que el proyecto es llevado a cabo acorde a los valores,
practicas y reglas definidos por Scrum, y que el mismo progresa segun lo planificado.
Este ultimo rol, ademas, interactua tanto con el equipo de desarrollo como con el cliente,
procurando resolver cualquier impedimento que obstaculice el avance del trabajo de
forma efectiva [18].

En [19] también se resalta que el beneficio de trabajar por iteraciones es que cada una
de ellas tiene como resultado un producto listo para entregar, de tal manera que, si la
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siguiente iteracion genera un software inestable y/o con muchos errores, el equipo
simplemente se revierte al ultimo hito sin necesidad de empezar de cero.

2.5. SWIFT

“El codigo de Swift fue disefiado para ser seguro, y aun asi produce software que corre
a la velocidad de la luz™. Fue introducido por Apple en la WWDC (Conferencia anual de
desarrolladores de Apple) de 2014 y al afio siguiente se anuncid que se convertiria en
un proyecto de codigo abierto. Actualmente se encuentra en su versién 5.5. Es el
resultado de amplias investigaciones sobre lenguajes de programacion, combinadas con
décadas de experiencia de construccion en plataformas Apple. Los parametros nombrados
se expresan en una sintaxis limpia que hace que las AP/ en Swift sean aun mas faciles de leer
y mantener. Aun mejor, puntos y comas no son necesarios. Los tipos inferidos hacen que el
codigo sea mas limpio y menos propenso a errores, mientras que los médulos eliminan
encabezados y proporcionan espacios de nombres. Para admitir mejor los idiomas
internacionales y los emajis, los Strings soportan Unicode y utilizan una codificacion basada
en UTF-8 para optimizar el rendimiento para una amplia variedad de casos de uso. La
memoria se gestiona automaticamente utilizando un recuento de referencias (ARC) estrecho
y determinista, manteniendo el uso de memoria al minimo sin la sobrecarga de la recoleccion
de basura [20].

Segun [21], la Tabla 1 contiene las mejoras mas relevantes que posee Swift con respecto
a su predecesor (Objective-C):

Tabla 1 - Mejora de Swift con respecto a Objective-C

Mejora Descripcion

Inferencia de tipo Swift puede deducir el tipo de una variable o
contante, basado en su valor inicial.
Generalizacion Permite escribir codigo que realiza idénticas tareas
para distintos tipos de objetos.

Opcionales Es posible definir variables que puede que no
tengan un valor.

Tuplas Las funciones pueden retornar varios tipos de
objetos mediante el uso de tuplas.

Sobrecarga de operadores Las clases pueden tener su propia implementacion
de operadores ya existentes

Protocolos Introducido por Apple en la segunda version del
lenguaje, es una nueva forma de escribir
aplicaciones puesto que no solo se introdujo un
nuevo tipo de dato, sino un nuevo paradigma de
programacion  (programacion  orientada a
protocolos).

Estas mejoras anteriores fueron posibles dado que Swift no mantiene la misma
compatibilidad con C como si la tenia Objective-C, por lo tanto, Apple tenia plena libertad

5 Tomado de la documentacion oficial de Apple.
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de agregar cualquier tipo de funcionalidad al lenguaje [21]. Una frase que sintetiza bien
lo anterior es: “Swift es Objective-C pero sin la C”S.

Ahora bien, dentro del mundo del desarrollo del ecosistema Apple existen distintos
frameworks que permiten desarrollar aplicativos, tales como: AppKit para el desarrollo
de apps en MacOS, UIKit para el desarrollo de apps en iOS y tvOS, y SwiftUl para el
desarrollo de apps multiplataforma (iOS, iPadOS, MacOS, tvOS y WatchOS).

2.6. UIKIT’

El framework UIKit proporciona la infraestructura necesaria para el desarrollo de
aplicaciones iOS o tvOS. Proporciona la arquitectura de ventana y vista para implementar
su interfaz, la infraestructura de manejo de eventos para entregar Multi-Touch y otros
tipos de entrada a una aplicacion, y el bucle de ejecucion principal necesario para
administrar las interacciones entre el usuario, el sistema y la aplicacion. Otras
caracteristicas que ofrece el framework incluyen soporte de animacion, soporte de
documentos, soporte de dibujo e impresion, informacion sobre el dispositivo actual,
gestion y visualizacion de texto, soporte de busqueda, soporte de accesibilidad, soporte
de extension de aplicaciones y gestion de recursos.

La estructura de las aplicaciones UIKit se basa en el patrén de disefio Model-View-
Controller (MVC) presentado en la Figura 1, en el que los objetos se dividen por su
propdsito. Los objetos modelo gestionan los datos y la I6gica de negocio de la aplicacion.
Los objetos de vista proporcionan la representacion visual de sus datos. Los objetos
controlador actuan como un puente entre el modelo y los objetos de la vista, moviendo
datos entre ellos en los momentos apropiados.

Sends user actions

Controller

Updates Updates

________

Notifies

Figura 1. Patrén MVC de Apple

UIKit provee la mayoria de clases necesarias para los objetos de la vista y del
controlador. Para la vista, se tiene UlView, que son las vistas con las que interactua el
usuario, es por esto que sus responsabilidades se enmarcan dentro de las siguientes:
dibujar y animar en pantalla, configurar el layout de sus sub-vistas y responder a eventos
del usuario. Para el controlador, provee UlViewController cuyas responsabilidades
principales son las siguientes: actualizar el contenido de las vistas (usualmente esto

8 Frase dicha por un empleado de Apple en la presentacion de Swift en la WWDC de 2014.
" Tomado de la documentacion oficial de UIKit: https://developer.apple.com/documentation/uikit
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responde a los cambios contenidos en el modelo), responder a las interacciones del
usuario, redimensionar las vistas y coordinar otros objetos dentro de la aplicacion.

Para el modelo, UIKit no provee clases especificas ya que estas van a variar segun el
tipo de logica de negocio de se vaya a implementar, por lo tanto, queda en manos del
desarrollador la creacion de este tipo de objetos.

2.7. PATRON OBSERVER [22]

Este patrén es muy utilizado dentro del desarrollo de aplicaciones moéviles modernas de
iOS en conjunto con UIKit, prueba de esto es una de las librerias de terceros mas
populares como lo es RxSwift. Se utiliza cuando existe una relacion de uno a muchos
entre objetos, de tal manera que si un objeto es modificado, los objetos dependientes
son notificados automaticamente. En la Figura 2 se puede apreciar un diagrama de
clases que contiene un ejemplo de lo anterior.

ObserverPatternDemo

+main() : void

asks

<<abstract>> Observer s uses Subject
+subject : Subject |~ -observers :
+update() : void List<Observer>
1 -state :int
gxtancs +getState() :int
[ Iextend I +setState() : void
= ttach() : void
BinaryOhserver OctalObserver HexaObserver X5
ryo " + notifyAllObservers()
+subject : Subject " +subject :Subject || +subject : Subject : void
+update() : void +update() : void +update() :void

Figura 2. Patron observer

Esta compuesto por tres (3) componentes. Observer, Client y Subject, que es un objeto
gue contiene unos métodos que permiten suscribir unos observadores u Observers a un
objeto cliente. Por ultimo, cabe resaltar que este patrén hace parte de los patrones de
disefio comportamentales.
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3. CARACTERIZACION DEL APLICATIVO

Al iniciar la practica profesional, la empresa, a través del desarrollo de pequenas
funcionalidades, permitioé caracterizar el aplicativo para poder tener un conocimiento mas
amplio con respecto a las tecnologias con las que fue desarrollado, su patrén de
arquitectura, los servicios de terceros que contrata y los médulos que lo componen. En
esta seccion seran descritos cada uno de estos elementos en detalle que permitan
identificar los diferentes componentes y caracterizar la aplicacion.

3.1. PATRON DE ARQUITECTURA

Para el desarrollo de Rinn en su version en iOS se utilizé Swift, lenguaje de programacion
de codigo abierto (originalmente desarrollado por Apple), en su version 4.2, UIKit con el
uso de Storyboards para la implementacion de la interfaz grafica y la version minima de
iOS requerida es la 11.0 (equivalente al 99,90% de todos los iPhone del mercado [22]).

Como se menciono en la seccion 2.6, la estructura de las aplicaciones que utilizan UIKit
esta basada en el patron MVC (Model-View-Controller) presentado en la Figura 1.
Aunque esta arquitectura funciona bien, no provee la flexibilidad y reusabilidad necesaria
en proyectos a gran escala y esto puede generar problemas en el proceso de desarrollo
[23]. Es por esto por lo que Rinn, utiliza una variante al MVC: MVVM (Model-View-
ViewModel), donde el modelo y la vista tienen la misma funcion que MVC vy, en vez de
tener un controlador, se tiene un View Model.

Esta arquitectura estda compuesta de tres componentes principales:

o View: Es la vista del aplicativo y punto de entrada de la aplicacion, es lo que
usuario ve y con lo que este interactua. Observa los cambios realizados en el
ViewModel y se actualiza al momento en que se le notifica.

e ViewModel: Funciona como puente o interlocutor entre la vista y la l6gica de
negocio. Permite acceder y/o modificar los datos contenidos en el modelo.
También, notifica a la vista en caso de que el modelo haya sido modificado.

 Model: Contiene la l6gica de negocio del aplicativo. Notifica al ViewModel en el
momento en que haya sido modificado.

Lo anterior puede apreciarse en la Figura 3, donde se presenta la interaccion de los
distintos componentes de esta arquitectura entre si.

Notify 1dinteraction . Update
P ViewModel

View Model

Figura 3. Arquitectura MVVM
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Para el caso especifico de UIKit, es preciso mostrar en la Figura 4 |la variante a la Figura
3, donde se puede apreciar la incorporacion de un nuevo componente llamado
ViewController que, en este caso (es posible que realice tareas distintas), se encarga de
actualizar la vista junto con las referencias a los componentes visuales o vistas de los
Storyboards mediante IBAction (acciones que se ejecutan al ocurrir un evento. Ej: dar
click en un boton) y IBOulet (referencias a componentes visuales). En palabras mas
simples, es el controlador de la vista, pero al estar tan ligada a la misma se los toma
como uno solo.

Notify interaction Update
ViewModel

ViewController Model

IBAction IBOulet

View

Figura 4. Arquitectura MVVM con UIKit

El ViewModel se comunica con las Vista mediante data binding, es decir, enlazar objetos
de la vista con objetos del modelo de tal forma que en el momento en que los datos
dentro del Modelo sean modificados, la vista los refleje automaticamente. El problema
con UIKit es que no es reactivo por defecto, por lo tanto, resulta necesario la utilizacion
de librerias de terceros que, en términos generales, permiten realizar la implementacion
el patron Observer. En el caso de Rinn, se utiliza las libreria de codigo abierto RxSwift y
RxCocoa.

Po ultimo, se puede decir que la arquitectura MVVM es muy poderosa, ya que permite
mantener el estado de cada componente de la vista separado y el data binding es una
manera extremadamente conveniente de solucionar el problema de la comunicacion
entre la vista y el modelo. Ademas, ayuda a los desarrolladores a escribir un codigo
mucho mas testeable [23].

3.2. SERVICIOS DE TERCEROS QUE UTILIZA RINN

Para que Rinn pueda funcionar correctamente, VICA Technology contrata servicios de
terceros para poder disminuir sus costos de operacion y que ademas le permiten
monitorear su aplicacion en tiempo real. A continuacion, se documentan estos servicios
que Rinn utiliza en sus distintas plataformas:
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3.2.1.FIREBASE?

Para VICA Technology, la mejora continua de sus productos es un objetivo constante,
por lo tanto, es esencial monitorear el comportamiento de sus aplicativos que se
encuentran en distintas plataformas para poder entregar un producto de calidad a sus
clientes. Es por esto por lo que se utiliza los servicios de Firebase. En su aplicacion
de iOS, utiliza el SDK que provee Google en su version 6.29.0.

Firebase es una plataforma en la nube soportada por el equipo de Google que
contiene mas de una decena de herramientas que permiten desarrollar aplicaciones
moviles (iI0S/Android) y web de alta calidad. Estas herramientas estan divididas en
tres productos: compilacion, lanzamiento y supervisidn, y participacion, los cuales se
describen a continuacion:

3.21.1. Compilacién

Hace referencia a las herramientas que permiten acelerar y escalar el desarrollo de
aplicaciones sin la necesidad de administrar su infraestructura. Esto quiere decir que,
si una aplicaciéon cuyo backend esta soportado unicamente por Firebase, no sera
necesario preocuparse por el mantenimiento de los servidores, la Iégica de negocio
del lado del servidor, las notificaciones push e incluso el almacenamiento de los
datos.

Dentro de las herramientas que contiene este producto, Rinn utiliza unicamente
Firebase Cloud Messaging para poder enviar notificaciones de manera segura a las
distintas plataformas donde se encuentra. Estas pueden ser gestionadas de manera
centralizada desde la consola de Firebase.

3.21.2. Lanzamiento y Supervisiéon

Hace referencia a las herramientas que permiten realizar lanzamientos (deploys) con
confianza y supervisar el rendimiento y la estabilidad de un aplicativo. Dentro de las
herramientas que contiene este producto, Rinn utiliza Crashlytics para poder hacer
seguimiento en tiempo real de los problemas que afectan directamente a la
estabilidad de la plataforma, esto se realiza mediante los metadatos que Firebase
obtiene de los dispositivos de los usuarios tales como: especificaciones del
dispositivo, fecha, version del aplicativo, etc.

3.2.1.3. Participacién

Hace referencia a las herramientas que permiten aumentar la participacion de los
usuarios con estadisticas enriquecidas, pruebas A/B y compafa de mensajes.
Gracias a esto se puede comprender mejor a los usuarios finales para poder
personalizar la aplicacion y mejorar aspectos como la asistencia y retencion.

8 Informacion obtenida de la documentacion oficial de Firebase: https://firebase.google.com/docs
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Dentro de las herramientas que contiene este producto, Rinn utiliza Google Analytics
para poder supervisar el uso de la aplicacion en tiempo real mediante la metadata
que esta herramienta provee, por ejemplo: tiempo de sesion de los usuarios,
ubicacion geografica, el numero de veces que la aplicacion fue ejecutada por primera
vez, etc.

3.2.2. ONESKY?®

OneSky es una plataforma en la nube que provee servicios de traduccién para todo
tipo de negocios. Soporta mas de 50 idiomas y cuenta con mas de 1000 traductores
alrededor del mundo. Su aplicacion web permite crear proyectos para gestionar
traducciones de manera centralizada, esto resulta bastante util para Rinn puesto que,
por ejemplo, se pueden cambiar elementos graficos de texto que generalmente son
estaticos (/labels) sin tener que lanzar una nueva version del aplicativo.

Esta plataforma funciona como un diccionario de la forma llave-valor, es decir, una
traduccidén posee un identificador unico y tiene asociado un valor para cada idioma
soportado por el proyecto. Esto quiere decir que existe un diccionario por cada idioma,
un ejemplo de lo anterior se puede apreciar a continuacion:

Supdngase que se quiere traducir lo siguiente: “Hola” y “; Como estas?”. Para esto
se crea un diccionario con un registro por cada traduccion.

Tabla 2. Ejemplo OneSky

Diccionario espaiol
Identificador Valor
“Saludo” “Hola”
“Pregunta” ‘¢ Como estas?”

De esta forma, desde el aplicativo iOS mediante el SDK de OneSky, se llama al
diccionario del lenguaje solicitado utilizando el identificador requerido y se le muestra
al usuario el valor que retorna. Por ultimo, cabe resaltar que Rinn soporta, hasta el
momento, los idiomas espafiol e inglés

3.3. MODULOS DE RINN
A continuacion, se presentan los distintos modulos con los cuales esta compuesto Rinn
en su version en iOS.

3.3.1.AUTENTICACION

El médulo de autenticacion estda compuesto por el inicio de sesion y el registro de
usuarios dentro del aplicativo. Cada usuario es identificado mediante su numero de
celular y su correo electronico. Ademas, las sesiones son unicas, es decir, no puede
haber mas de una sesion activa a la vez.

® Tomado de la pagina web de OneSky: https://www.oneskyapp.com
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En la plataforma iOS de Rinn, existen dos tipos de usuarios: customer, que hace
referencia a un usuario que ya se encuentra registrado en la aplicacién y guest, que
hace referencia a un usuario no registrado (este tipo de usuario puede ver los
productos y servicios que presta la plataforma, pero debe iniciar sesion para poder
adquirir alguno de ellos).

En el inicio de sesion los usuarios deben ingresar su numero de celular y en caso de
que estén registrados, se desplegara el campo de texto donde deberan ingresar su
respectiva contrasefa, esto puede apreciarse en el formulario de la Figura 5.

wl #CoberturaCLARO = 16:18 3%

X

Iniciar Sesién

+57|

¢No tienes una cuenta?

Ok

1 2 3

4 5 6

7 8 9

PQRS TUVv WXYZ
+ % # 0 <&

Figura 5. Inicio de sesion

Por ultimo, en el registro los usuarios deben ingresar su nombre, correo electrénico,
celular (por el momento, unicamente los numeros de Colombia se encuentran
soportados), contrasefia y un codigo de referido o codigo de cupon (estos ultimos
permiten a los usuarios obtener descuentos y recargas en su billetera movil), esto
puede apreciarse en el formulario de la Figura 6.
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ol #CoberturaCLARO = 16:18 @3%
e
Registrarse
+57
Al crear esta cuenta, usted acepta nuestros Términos y
Condiciones.

Figura 6. Registro

Una vez el usuario ingresa sus datos y han sido validados exitosamente. El sistema
enviara un codigo SMS al celular ingresado el cual debera ser ingresado en la

aplicacién como se puede apreciar en la Figura 7. Esta validacion se realiza para
poder verificar que la persona si es duefa del celular.

il #CoberturaCLARO & 18:19 @37%@ )

&

VERIFICAR NUMERO
Cédigo de verificacién enviado a +573128892082

No obtuviste el cédigo? Reenviar

Ok
! 2 =
b 2 Lo
s S e
0 &)

Figura 7. Cédigo de verificaciéon
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Cabe aclarar que es posible que un usuario sea baneado por los administradores del
sistema, en cuyo caso, el usuario debe comunicarse con el equipo de ayuda de la
plataforma para poder volver a ingresar.

3.3.2.GESTION DE PERFIL

Hace referencia a todas las funcionalidades que le permiten a un usuario modificar o
actualizar su perfil dentro de la plataforma. Dentro de estas se encuentran el
actualizar su foto de perfil, su correo electrénico y su numero de celular como se
puede apreciar en la Figura 8.

ACTUALIZAR

Actualice su numero de teléfono y su direccién de correo

‘ ° Subir nueva imagen

+573225688745

v

juandahurtadom@gmail.com 7

ACTUALIZAR

Figura 8. Actualizacion de perfil

Ademas, desde su perfil, el usuario puede acceder a sus métodos de pago (billetera
y tarjeta de crédito/debito) y a la gestidon de sus direcciones.

3.3.3.BILLETERA

Cada usuario en Rinn cuenta con una billetera maévil a la cual puede acceder desde
su perfil o la pantalla principal del aplicativo. Esta billetera permite al usuario pagar
pedidos dentro de la plataforma de forma parcial o total. Como puede apreciarse en
la Figura 9, al ingresar a esta, el usuario puede visualizar su balance actual, un
acceso directo a sus ultimos movimientos y las tarjetas de crédito / debito
(previamente registradas) con las cuales puede recargar su cuenta.
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< Billetera

$122

$6,000

$5.00(
Transacciones recientes

Pagar utilizando tarjeta
XXXX XXXX XXXX9033 D

E Adicionar nueva tarjeta

Agregar dinero

$

Figura 9. Billetera

Al dar clic en el botén “Transacciones recientes”, el usuario es dirigido a la pantalla
del historial de movimientos de la billetera como puede verse en la Figura 10. Estos
estan divididos en dos categorias: créditos que hacen referencia a las recargas que
se han realizado y débitos que hacen referencia a las ordenes cuyo método de pago
seleccionado fue la billetera.

wil #CoberturaCLARO & 14:27 @25%0
< Billetera

Créditos

MANUAL CREDIT

Test Rinn

Figura 10. Historial de movimientos
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Cabe aclarar que es posible que los administradores de la plataforma realicen
créditos y débitos a las billeteras de los usuarios de forma manual.

3.3.4.GESTION DE TARJETAS

Hace referencia al CRUD de las tarjetas crédito / debito de los usuarios de la
plataforma. La pantalla principal de este modulo le muestra al usuario sus tarjetas
registradas y la opcion que le permite adicionar, como se puede ver en la Figura 11.

wil #CoberturaCLARO & 14:29 @ 25%0

& Tarjeta

Guardar tarjetas

TEA XXXX XXXX XXXX6608 ©)

Adicionar nueva tarjeta

Figura 11. Lista de tarjetas

Un usuario puede registrar n tarjetas ingresando los datos los siguientes datos:
numero de la tarjeta, fecha de expiracién y CVV (codigo de seguridad de las tarjetas)
esta funcionalidad se traduce en el formulario que se encuentra en la Figura 12.
Ademas, es importante resaltar que este servicio es proporcionado por ePayco.
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il #CoberturaCLARO & 11:48 a7%04

& Adicionar nueva tarjeta

Nosotros Aceptamos Powered by

=m0 ePay

Por razones de seguridad, realizaremos un cobro por menos
de $500 para verificar que la tarjeta sea vdlida

REALIZADO
1 2 3
4 5 6
7 8 9
PQRS TUuvV WXYZ
0 &

Figura 12. Agregar tarjeta

Para poder acceder al detalle de una tarjeta, el usuario debe seleccionar una tarjeta
de la lista que se encuentra en la Figura 11. Dentro del detalle, que se encuentra en
la Figura 13, se puede observar la marca de la tarjeta (por el momento, Rinn soporta
VISA, MASTERCARD y DINERS), sus ultimos 4 digitos, la opcién que permite
eliminarla y la opcion que permite seleccionar esa tarjeta como tarjeta por defecto.

ol #CoberturaCLARO & 1:48 @7%04)

< DETALLES

MASTERCARD

Lo

XXXX XXXX XXXX 4550

Establecer como predeterminado

ELIMINAR

Figura 13. Detalle de tarjeta
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Por ultimo, el que una tarjeta sea por defecto significa que, al momento de pagar una
orden, si se desea pagar con tarjeta, por defecto se seleccionara esa tarjeta para
realizar el pago.

3.3.5.CARRITO DE COMPRAS

El carrito de compras, presentado en la Figura 14, puede contener cuantos articulos
se deseen, pero de una unica tienda, por lo tanto, si se quiere realizar pedidos que
contengan productos de varias tiendas tendran que ser creadas varias ordenes: una
por cada tienda.

a1 #CoberturaCLARO = 15:48 8 48% %)

Pollo Sabroso
Calle 13
Entr a grat

Pollo Asado

Unidad

- 1 +

$26,000

Total parcial $26,000

Tus ahorros $0

Total Carro $26,000
(@ Tipo de pedido
P Cémo deseas obtener el pedido?

=
@ Ep B

Figura 14. Carrito

El checkout o confirmacion de orden que aparece justo antes a la creacion de cada
orden que se presenta en la Figura 15, esta compuesto por los siguientes campos
obligatorios: lugar de entrega (que accede al modulo de gestion de direcciones para
seleccionar la direccion requerida) y método de pago. Ademas, el campo cddigo
promocional (opcional) que le permite al usuario recibir un descuento en su orden.
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3.3.6. TIENDAS

wl #CoberturaCLARO = 15:44

< Confirmar pedido

Cuando deseas obtener el pedido?

Lugar de entrega

Método de pago

Cédigo promocional

Desglose de costes

Total parcial

Pagar

845% %)

Cambiar

$26,000

$26,000

Figura 15. Checkout

Es el médulo mas grande del aplicativo y lo componen las distintas tiendas que se
han registrado en la plataforma. Estas estan divididas en las siguientes categorias:
restaurantes, agil mercado, licores, farmacia, belleza, heladeria y mascotas. A las que
se pueden acceder desde la pantalla principal como se puede observar en la Figura

16.
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wl #CoberturaCLARO & 15:55 @54%0%)

Hola Hggg

-
Santander de Quilichao, Cauca, Colombia

Billetera $10000.0

Restaurantes

¥

2 .‘ :
Farmacia
Grocery

Otros

o

@ =

([}
=)

Figura 16. Home

Cada categoria contiene una o muchas tiendas, en la Figura 17, se puede apreciar
las tiendas disponibles en la ciudad Jamundi dentro de la categoria de restaurantes.
En ella se puede apreciar que no solo se muestran las tiendas, sino que también las
promociones mas destacadas de las mismas.

il #CoberturaCLARO = 16:03 861% %)
X
Restaurantes W Q

Pollo Sabrosén
Colombiana
-

mowem 3 Envio Gratis

35mins % 5.0 Q 0.23KMs $10,000 Minimo

35mins * 47 9 023KMs $15,000 Minimo
Apolo Restaurante
(@& ) Colombiana
Testairarto NS
€ Promo Rinn
= £ =

Figura 17. Restaurantes
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Ahora, es posible que dentro de una tienda existan categorias de productos y que
estas a su vez tengan subcategorias. Un ejemplo de lo anterior, se encuentra en la
Figura 18 donde dentro de la categoria de Agil Mercado, mas especificamente en la
tienda “Cat — Dog (Mascotas)” de la ciudad de Jamundi donde la categoria de
productos “Alimentos para perros” contiene una serie de subcategorias como:
alimentos humedos, alimentos secos, etc.

a1l #CoberturaCLARO = 16:10 866 %)

< Q

[&] Cat - Dog (Mascotas)

35mins * 5.0 1.36 KMs $10,000

T. Prom. Calificacién Distancia Pedido minimo

Categorias

H_ﬂ Alimentos para perros

frach ey

3 |

& m}t! Variedad en alimentos para todo tipo de perros

Alimentos " Linea profesional
. Alimentos secos . .
hidmedos premium especi...

Snack para
perros

,‘; Alimentos - perros y gatos 100% natural

Alimentos frios naturales

Figura 18. Categorias de productos

Existe un tipo de categoria especial de tiendas que es completamente diferente a las
demas y esta se llama “Rinn favor”, en donde los productos son ingresados por el
usuario y solamente se cobra el valor de la gestion, el valor de los productos es
pagado cuando se realiza la entrega.

3.3.7.GESTION DE DIRECCIONES

Este modulo permite al usuario gestionar sus direcciones, estas pueden ser creadas,
editadas y eliminadas. Ademas, se pueden etiquetar con cualquiera de las siguientes
etiquetas: casa, trabajo u otro como se apreciar en la Figura 19 que muestra la
pantalla inicial del modulo donde se listan las direcciones registradas y la opcidén que
permite agregar una nueva.
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wl #CoberturaCLARO & 17:21 T1858% @)

& Gestionar direcciones

Direcciones guardadas

ﬁ} Casa

Popaydn, Cra. 12 Nte. #28, Cauca,
190003, Colombia

EDITAR  ELIMINAR

Agregar nueva direccién

Figura 19. Lista de direcciones

Ahora, si el usuario da clic en el boton “Agregar nueva direccion”, se le redirigira a la
pantalla de registro de direcciones como se puede ver en la Figura 20, donde se
encuentra el formulario que tiene los atributos: direccion (que puede ser buscada
utilizando el teclado o arrastrando el puntero del mapa), piso / casa (opcional) y punto
de referencia (también opcional).

il #CoberturaCLARO & '"17:256 CDAD. J /Ayialsyiv @)
2

2

€ comunat &

Secretaria de Transito <
Y Transporte
Hospital Universitario Q
San José Ese

BARRIO POMONA

9 VEREDA

POMONA

el Barrio Bolivar 9 /

illadero @ Piramide EI
Morro de Tulcén

rque Caldas Ermita de Jesus Nazareno o

-~

Direccién de entrega

Popayan, Cra. 2 #4n140 z
Popayan
ﬁ Casa (=) Trabajo @ Otros

Guardar direccién

Figura 20. Registro de direcciones
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Cabe resaltar que las direcciones que el usuario quiera ingresar deben estar dentro
de las areas en donde Rinn tiene cobertura, hasta el momento estas son: Jamundi y

el suroccidente de la ciudad de Cali.
3.3.8. AYUDA Y SOPORTE

Por ultimo, el modulo de ayuda y soporte permite
tiquetes para generar quejas y/o reportar errores

a los usuarios registrados crear
dentro de la plataforma. En la

pantalla inicial de este modulo (a la cual se puede acceder mediante la barra de

navegacion principal) presentada en la Figura 21

se pueden apreciar los tiquetes

generados y una opcion en la parte superior derecha para generar uno nuevo.

wil’ #CoberturaCLARO = 17:56 18

Ayuda y Soporte

50% @

®

0

Figura 21. Ayuda y soporte

Ahora, si un usuario da clic en la opcion de generar tiquetes se le redirigira a la
pantalla que contiene esa funcionalidad como se puede ver en la Figura 22. Cada

tiquete tiene un asunto, una prioridad y un mensaje.

34



wl #CoberturaCLARO & 18:14 T1848%@

X Caso

Hggg
06:14 p. m.

Asunto

Prioridad

normal

Figura 22. Generar tiquete

Es gracias a este modulo que los clientes de Rinn pueden informar al equipo de ayuda
al cliente los problemas que tengan con la aplicacién o la plataforma en general, de esta
forma las soluciones son mas rapidas y eficientes.
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4. CONSTRUCCION DE SOFTWARE

Este capitulo presenta las distintas funcionalidades realizadas sobre la versién de Rinn
e iOS a lo largo de toda la practica profesional. En la primera seccién se muestra el
desarrollo de cada una de las funcionalidades explicando las soluciones propuestas y la
implementacion de cada una de estas. En la segunda seccion de documentan las
iteraciones realizadas y sus respectivas actividades junto con un analisis con respecto a
su duracion, estimacién y producto generado.

4.1. DESARROLLO POR ITERACIONES

Para poder desarrollar correctamente todas las funcionalidades dentro de la practica
profesional, en la empresa se utiliz6 SCRUM como enfoque agil para poder llevar a cabo
los requerimientos asociados a cada funcionalidad, cabe resaltar que el tiempo destinado
para el desarrollo de las actividades de cada iteracion tenia un valor fijo de ciento sesenta
(160) horas, es decir, en caso de que, por ejemplo, existan actividades que no fueron
culminadas en su totalidad al cumplir el limite de tiempo, estas pasan a ser parte de la
siguiente iteracion.

A continuacidn, se presentan las funcionalidades solicitadas por la empresa junto con los
requerimientos asociados a estas, estos se agrupan en componentes logicos para
facilitar el disefio de cada una de las iteraciones o sprints.

Tabla 3 - Requerimientos de método de pago PSE

FUNCIONALIDAD 1: METODO DE PAGO PSE
Componente Requerimientos
Mostrar al usuario los dos métodos de recarga que soporta la plataforma

Lista de métodos de (tarjetas, PSE)
recarga Al dar clic en un método de recarga, el usuario debe se redirigido al flujo
especifico del método.

) Implementar el formulario que permite crear una transaccion PSE que ya se
Formulario de PSE encuentra desarrollado en la versién de Android.

Implementar un web view que permite al usuario realizar el pago con la
entidad bancaria seleccionada

Web view - - — -
Una vez se haya realizado la interaccion con la plataforma web de la entidad
bancaria, se debe regresar a la billetera.

Billetera Ya dentro de la billetera, se debe mostrar el balance actualizado.

Tabla 4 - Requerimientos del redisefio del CRUD de tarjetas

FUNCIONALIDAD 2: REDISENO DEL CRUD DE TARJETAS
Componente Requerimientos
Disefiar un formulario que contenga los siguientes campos: numero de
tarjeta, nombre que aparece en la tarjeta, fecha de expiracion y cvv
Validar que los datos ingresados en el formulario sean correctos
Presentar la tarjeta e ir llenandola a medida que se va llenando el formulario

Agregar Tarjeta
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La tarjeta gira con respecto al campo actual que el usuario se encuentra
llenando. Ej.: Mostrar el frente de la tarjeta cuando se esta llenando el
numero y mostrar la parte de atras cuando se esta llenando el cvv. También
se gira si se da clic sobre ella

Permitir escanear la tarjeta y llenar los campos automéaticamente

Permitir al usuario ingresar cualquier tipo de tarjeta de crédito.

Listar Tarjetas

Listar las tarjetas que el usuario tiene registradas

Disefiar e implementar una vista que permita ver las tarjetas del usuario y
desde ahi, poder acceder al Agregar tarjeta y, si se da clic sobre una de
ellas, mostrar el detalle de la misma

La tarjeta por defecto debe tener un indicador.

Detalle de tarjeta

Mostrar los ultimos 4 digitos de la tarjeta junto con la franquicia de la misma

En caso de ser la tarjeta por defecto, mostrar el indicador utilizado en la lista

Permitir al usuario establecer por defecto y eliminar la tarjeta

Tabla 5 - Requerimientos del redisefo de la billetera

FUNCIONALIDAD 3: REDISENO DE LA BILLETERA

Componente

Requerimientos

Pantalla principal

Redisenar la pantalla principal de la billetera.

Eliminar el limite flexible y el limite maximo

Mostrar los ultimos 5 movimientos de la billetera

Darle mas relevancia a la billetera como tal que a las acciones que se
pueden hacer con ella (recargar, ver el historial)

Historial de movimientos

Mostrar el historial de los movimientos del usuario

Realizar paginacién mediante scroll

Al dar clic en un movimiento, se debe mostrar sus detalles

Detalles de un
movimiento

Mostrar el valor, el motivo, el identificador, la referencia, el tipo de
transaccion, la descripcion y la fecha de un movimiento

El valor debe tener una mayor relevancia que el resto de los datos

Recargas

Actualizar el estilo grafico de la vista de métodos de recarga

Obtener los métodos de recarga mediante un servicio del backend

Tomar en cuenta que un método de recarga puede tener una categoria y
subcategoria.

Redisefiar el flujo de una recarga para que sea genérico (sin importar el
método de recarga seleccionado)

Adicionar una pantalla que muestra el resultado de una recarga. Debe
contener el valor recarga, el método seleccionado, la fecha, el identificador
de la transaccion, el estado de la transaccién y el nuevo valor de la billetera.

Adicionar una pantalla de carga que se muestra mientras la transaccion esta
siendo realizada

Recarga PSE

Redisenar el formulario de creacion de la transaccion

Adaptar el flujo de PSE con el flujo de recarga

Encriptar los datos ingresados por el usuario

Recarga con tarjeta

Redisefiar el flujo de recarga con tarjeta y adaptarlo al flujo de recarga

Al seleccionar el método de pago con tarjeta, el usuario es redirigido a lista
de tarjetas donde podra seleccionar una (la tarjeta por defecto es
seleccionada automaticamente)

Tabla 6 - Requerimientos del modulo de pagos y recargas

FUNCIONALIDAD 4: MODULO DE PAGOS Y RECARGAS

Componente | Requerimientos
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Billetera

Agregar los productos que se pueden compran con la billetera en la pantalla
principal de la misma.

Si se da clic sobre uno de los productos, se debe redirigir al flujo especifico de
cada uno

Pantalla principal

En la pantalla principal de la aplicacion se debe mostrar, como si fuese una
categoria de tiendas, los productos de la billetera (pagos y recargas)

Si de da clic sobre esta categoria, se debe mostrar, en otra pantalla, los
productos disponibles.

SOAT

Disefiar e implementar un formulario donde se le pida al usuario ingresar la
placa del vehiculo, el tipo de identificacion del propietario, el numero de
identificacion y aceptar los términos y condiciones del servicio

Si se da clic sobre los términos y condiciones, se deben cargan en un web
view

Una vez ingresados los datos, se obtiene la informacién del vehiculo

Si el vehiculo tiene varios tipos de pdliza, el usuario debe poder seleccionar
uno (en otra pantalla). En caso de que solo tenga uno, se dirige al usuario
directamente a la informacion del vehiculo

Se debe mostrar la informacién del vehiculo junto con un formulario que le
usuario debe llenar con los datos del propietario

Una vez finalizado, se debe dirigir a la confirmacién.

Recarga celular

Disefiar e implementar una pantalla que le permita al usuario seleccionar el
operador de su celular

Disefiar e implementar una pantalla que le permita al usuario ingresar su
numero de celular

Una vez finalizado, se debe dirigir a la confirmacién.

Servicios publicos

Disenar e implementar una pantalla que permita buscar las empresas
proveedoras.

Disefiar e implementar una pantalla que permita ingresar el numero de
referencia de la factura.

Una vez finalizado, se debe dirigir a la confirmacién.

Tabla 7 - Requerimientos de la validacion de tarjetas

FUNCIONALIDAD 5: VALIDACION DE TARJETA

Componente

Requerimientos

Agregar tarjeta

En caso de que la tarjeta registrada no se encuentre validada, se le debe
pedir al usuario que realice la validacion. Esta validacion consiste en pedirle al
usuario que ingrese el valor aleatorio que fue cobrado a su tarjeta (por defecto
el usuario tendra hasta 3 intentos).

Detalles de tarjeta

Si una tarjeta no se encuentra validada, se debe mostrar un botén dentro del
detalle que permita acceder a la validacién

Tabla 8 - Requerimientos del método de pago Nequi

FUNCIONALIDAD 6: METODO DE PAGO NEQUI

Componente Requerimientos
Perfil Se deben obtener los métodos de pago desde un servicio del backend
Disefiar e implementar un formulario donde se le pida al usuario ingresar el
Agregar Nequi numero de celular, email, nombre, tipo de documento y numero de documento
para agregar un Nequi. Aclarar que se debe aceptar en la app de Nequi
Al igual que las tarjetas, el usuario podra listar sus Nequi
Listar Nequi Si se encuentra dentro de esta vista y la app vuelve del background, se debe

actualizar la lista de Nequi
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El usuario podra ver los detalles de su Nequi (numero de celular). Desde ahi
Detalles Nequi podra eliminarlo. En caso de que no haya sido validado, se le debe indicar al
usuario que debe hacerlo desde la app de Nequi

El flujo debe ser el mismo que con tarjetas (ingresar a la lista de Nequi,
seleccionar uno, ingresar el valor a recargar)

El usuario podra seleccionar cualquiera de sus tarjetas o Nequi validados para
realizar pedidos. También puede adicionar un Nequi desde esta pantalla

Recarga con Nequi

Checkout

Para desarrollar los requerimientos que la empresa solicita utilizando SCRUM, se dividen
los requerimientos en actividades y cada sprint o iteracion tiene una duracion de 1 mes,
donde cada actividad dentro de cada sprint tiene una prioridad (baja, media o alta, segun
lo indique la empresa) y dos duraciones: una prevista y otra real (ambas en horas). A
continuacion, se documentan las iteraciones realizadas a lo largo de la practica
profesional basandose en un proceso enmarcado en 3 pasos: agrupar las actividades de
manera logica, analizar el sprint con respecto a las estimaciones y prioridades, y mostrar
el producto generado. Cabe resaltar que, para el caso de las estimaciones, en la empresa
se tiene las siguientes rubricas:

¢ Una estimacion es buena si existe un desfase con respecto a la duracion real
menor o igual al 10%

e Una estimacion es mala si existe un desfase con respecto a la duracion real mayor
al 10%

4.1.1.PRIMERA ITERACION

En la primera iteracion, las actividades realizadas tenian como énfasis una de las
funcionalidades principales (método de pago PSE), la modificacién de la logica del
modulo de gestion de las direcciones y solucion de bugs junto con funcionalidades
menores. Estas actividades fueron clasificadas de la siguiente manera:

Tabla 9 - Primera iteracion: actividades referentes a solucion de bugs y funcionalidades pequenhas

Actividad Prioridad | Duraciéon Prevista | Duracion Real
Agregar un banner en la pantalla principal que Media 8 12
muestre el balance actual de la billetera.
Agregar las traducciones faltantes. Baja 5 8
Agregar una barra de navegacion en la pantalla
principal que permite navegar entre las vistas: Media 4 5

home, carrito, historial y ayuda.
Solucionar bug que bloqueaba la aplicacion al

realizar un pedido mediante tarjeta de crédito / Alta 2 2
débito.

Modificar la légica del formulario de registro

para que el usuario no pueda ingresar un Alta 4 4
codigo de referido y un cupdn.

Modificar la posicidon del botdn principal del Baja 2 2

formulario de registro.

Agregar un pop-up en la pantalla principal que
indique al usuario que este se ha alejado de la Media 6 8
ubicacion seleccionada.
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Solucionar bug que no permitia modificar al
usuario el codigo OTP al momento de
registrarse.

Media

El producto que generaron el desarrollo de las actividades presentadas en la Tabla 9

se presentan a continuacion:

¢ Un pequefio banner que muestra el balance actual de la billetera movil y que, al
dar clic en él, se redirecciona al usuario a la pantalla de la billetera. Se puede

apreciar en la Figura 23.

e Se agregd una barra de navegacion a la pantalla principal. Permite navegar entre
las siguientes pantallas: home, carrito, historial de pedidos y ayuda. Se puede

apreciar en la Figura 23.

12:40 = -
Hola Juan .
Santander de Quilichao, Cau olombia

Billetera $143885.0

Restqurcmt%

Food

Otros

oA

Nuevo banner de billetera en la pantalla principal

12:407 T -

Hola

Santander de Quilichao, Cauca, Colombia

\Bestuurantes

Food

Cio

>

Otros

- 8ol

@

Nueva barra de navegacion de la pantalla principal

Figura 23. Producto generado de pequenas funcionalidades en el primer sprint

Tabla 10 - Primera iteracion: actividades referentes al cambio de I6gica de la gestion de las direcciones

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real
Solucionar bug que permitia al usuario ingresar Media 6 8
una direccion inexistente.
Agregar funcionalidad que permite ingresar al
modo edicién de la direccién. Alta 16 24
Solucionar problema en que, en algunos casos,
al seleccionar una ubicacion, la etiqueta que se Alta 6 8
colocaba en el campo no era la misma que se
seleccionaba.
Agregar el campo “Ciudad” en el formulario. Baja 2 2
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Las funcionalidades realizadas dentro de la gestion de direcciones se describen a
continuacion:

e Se agregd el modo edicidbn que permite al usuario modificar los ultimos 3
caracteres de su direccion.

e Se agrego el campo “ciudad”, el cual es no editable y se actualiza cuando el
usuario busca una nueva direccion.

437 T - 4317 T -

B
0
IS

©

Q Q °
m ~
Direccién de entrega Direccién de entrega

Popayan, CI. 25 Nte. #7-2 Popayan, Cl. 25 Nte. #7-2

Popayén | Popayan |

{3 Casa g t £ Casa

Nuevo modo edicion en la gestion de direcciones Nuevo campo de Ciudad en la gestion de
direcciones

Figura 24. Producto generado gestion de direcciones primer sprint

Tabla 11 - Primera iteracion: actividades referentes al método de pago PSE

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real
Disefiar el diagrama de clases Media 6 8
Disefiar el diagrama de secuencia Media 4 6
Cambiar el layout de la billetera. Media 5 7
Lectura de la documentacién de ePayco. Alta 8 10
Encriptacién de los datos Alta 8 16
Disefiar el formulario de pago. Media 4 5
Implementar el formulario de pago. Media 5 5

El producto generado por la realizacion de estas actividades se encuentra dentro de la
seccion “FUNCIONALIDAD 1: METODO DE PAGO PSE”.

Ahora bien, al analizar el desarrollo del sprint, se puede apreciar que se realizaron 19
actividades cuya duracion total (real), es decir, el tiempo (en horas) que tomé realizar
todas estas fue de 160 horas y el promedio de duracién de cada una de ellas fue de 8,42
horas. En cuanto a la estimacién realizada, se preveia finalizar con todas las actividades
en un plazo de 106 horas, por lo tanto, no se realizé una buena estimacion al inicio del
sprint en tanto que, con respecto a la duracion real, hubo un desfase de 54 horas, es
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decir, un 33% mas de lo que se esperaba. Ademas, el 16% de las actividades fueron de
prioridad baja, 50% de prioridad media y 33% de prioridad alta.

4.1.2. SEGUNDA ITERACION

En la segunda iteracion, las actividades realizadas tenian como énfasis dos de las
funcionalidades principales (solucion de bugs en la implementacion del método de pago
PSE y el analisis del nuevo modulo de pagos y recargas). También, solucionar los bugs
encontrados en la aplicacion y la solucidn de los crashes mas importantes del aplicativo.
Estas actividades fueron clasificadas de la siguiente manera:

Tabla 12 - Segunda iteracioén: actividades referentes a la solucion de bugs del aplicativo

pedido

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real
Al recargar la billetera, el mensaje que indica el Media 10 12
éxito o fracaso de la transaccion tarda en
aparecer.
Mostrar mensaje “saldo insuficiente” cuando la 3 3
billetera no tiene saldo suficiente para realizar Baja
un pedido.
No se muestra el método de pago en el detalle
de una orden Media 5 5
Al agregar una tarjeta, el mensaje de respuesta
tarda en aparecer. Alta 5 6
Las direcciones en el Rinn Favor se borran al ir
al checkout. Alta 5 5
Solucion de bug en validacion de formulario de Baja 2 2
registro
Solucién de bug en vista de confirmacion de Media 3 4

Para las actividades referentes a la solucion de bugs, cabe aclarar que, para la empresa
es de suma importancia que no se divulgue a detalle los bugs del aplicativo ni su solucién,
por lo tanto, solo se mencionan cuales fueron encontrados y solucionados.

Tabla 13 - Segunda iteracién: actividades referentes a la solucion de crashes

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real
Solucién de crash al iniciar la app cuando hay Media 8 7
una nueva version disponible
Solucién de crash al cargar los gifs de la
pantalla inicial Media 24 32

Gracias a las actividades realizadas dentro de la solucidn de crashes del aplicativo, la
cantidad de crashes reportados se redujeron, en promedio semanal, de mas de 100 a
al rededor 20, es decir, una reduccion de mas del 80%.

Tabla 14 - Segunda iteracién: actividades referentes a la solucion de bug en el método de pago PSE

Actividad Prioridad | Duracién Prevista | Duraciéon Real
Cambio en légica de PSE Media 4 4
Blogueo en alertas de PSE Alta 3 4
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Se regresaba a la pantalla principal al ingresar

blogqueada

a la pagina del banco sin consentimiento del Alta 4 8
usuario

Solucién de bug bloqueante en el navegador de Alta 4 8
PSE

Al pagar con PSE, la pantalla se queda Alta 4 2

Al igual que las actividades referentes a la solucidn de bugs, la empresa deja en claro

gue no pueden detallar, solo nombrarlos.

Tabla 15 - Segunda iteracién: actividades referentes al analisis del nuevo médulo de pagos y recargas

permite validar un formulario

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real

Analisis de los médulos implementados por la Media 24 24
competencia

Disefio de prototipos para el pago de recarga Media 16 16

de celulares

Redisefio de la pantalla principal de la billetera Media 8 8
Analisis de los elementos graficos de la pantalla 4 4
principal de la billetera

Disefio e implementacion de la utilidad que Media 8 8

A medida que se fue caracterizando el aplicativo, se encontré una falencia en la
validacion de los formularios ya que no existe validador global que sea independiente del
formulario que lo utilice y por tanto reutilizable. Es por esto por lo que se toma la decision
de disenar e implementar una utilidad que pueda ser utilizada por cualquier formulario
sin importar el numero de campos que se requieran ni la légica propia de la pantalla en
la que se encuentre. La solucion propuesta se puede apreciar en la Figura 25, donde se

encuentra su diagrama de clases.
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Rule

+check: (text: String) -> Bool
+message: String

Validator

Validation

+validate(input: UITextField, rules: Rule[0..x*])

+input: UITextField
+result: Bool
+rule: Rule

FormValidatorVM

R SREECEEEE T +validatorPublisher: PublishSubject<validation>
+validate(input: UITextField, rules: Rule[0..x])

)

FormValidator

-inputFields: InputField[0..x] +instantiate InputField
+validatorVM: FormValidatorVM +rules: Rule[0..x]
+field: UITextField

+addInputField(input: InputField)
+textFieldDidChange (textField: UITextField)

Figura 25. Diagrama de clases de la utilidad que permite validar un formulario

Este diagrama esta compuesto por las siguientes clases:

Rule: Hace referencia a una regla que debe cumplir un campo (por ejemplo, que tenga
una cantidad minima de caracteres). Cada regla tiene como atributo una funcién que
recibe el contenido del campo de texto y que se encarga de validar el cumplimiento de la
regla. Ademas, tiene un mensaje que se le mostrara al usuario cuando no se cumple la
validacion.

Validator: Encargada de realizar la validacion de cada regla mediante la funcion validate.
Validation: Representa el resultado de una validacion. Contiene el campo de texto que
se valido, el resultado de la validacion y, en caso de que este sea false, la regla que no

se cumplio.

FormValidatorVM: Se encarga de llamar al Validator a través de la funcion validate. Una
vez realizada la validacion, envia el resultado a través del atributo validatorPublisher.

InputField: Hace referencia a un campo de texto de un formulario. Contiene la referencia
del campo y las reglas que este debe cumplir.
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FormValidator: Es la puerta de entrada de la utilidad. Contiene los inputFields del
formulario y observa el view model. Ademas, tiene dos métodos: addInputField que
permite agregar un campo de texto al validador y textFieldDidChange que se ejecuta en
el momento en que un campo de texto ha sido modificado.

El producto generado por las demas actividades referentes al analisis del nuevo moédulo
de pagos y recargas se encuentra dentro de la seccion “FUNCIONALIDAD 4: MODULO
DE PAGOS Y RECARGAS".

Al analizar el desarrollo del sprint, se puede apreciar que se realizaron 19 actividades, al
igual que el primer sprint, cuya duracién total (real), es decir, el tiempo (en horas) que
tomd realizar todas estas fue de 160 horas y el promedio de duracién de cada una de
ellas fue de 8,42 horas. En cuanto a la estimacion realizada, se preveia finalizar con
todas las actividades en un plazo de 144 horas, por lo tanto, no se realizé una buena
estimacion al inicio del sprint en tanto que, con respecto a la duracién real, hubo un
desfase de 22 horas, es decir, un 15,2% mas de lo que se esperaba, pero, con respecto
al primer sprint, ese desfase es menor. Ademas, el 5% de las actividades fueron de
prioridad baja, 55% de prioridad media y 40% de prioridad alta.

4.1.3.TERCERA ITERACION

En la tercera iteracion, las actividades realizadas tenian como énfasis la siguiente
funcionalidad principal: el analisis del nuevo modulo de pagos y recargas.

Tabla 16. Tercera iteracion: actividades referentes al andlisis del nuevo médulo de pagos y recargas

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real
Disefio del flujo del nuevo modulo Alta 8 8
Disefio del flujo de pago de recarga celular Media 4 5
Disefio de prototipos para el pago de recarga Media 8 8
celular
Implementacion de prototipos para el pago de Media 8 8
recarga celular
Disefio del flujo de pago de servicios publicos Media 4 5
Disefio de prototipos para el pago de servicios Media 8 8
publicos
Diseno e implementacion de prototipos para el Media 8 16
pago de servicios publicos
Disefio de flujo de pagos de pines de Media 4 5
entretenimientos
Disefio de prototipos para el pago de pines de Media 8 8
entretenimiento
Diseno e implementacion de prototipos para el Media 16 16
pago de pines de entretenimiento
Disefio de flujo de pago de SOAT Media 4 5
Disefio de prototipos para el pago de SOAT Media 12 12
Diseno e implementacion de prototipos para el Media 16 16
pago de SOAT
Analisis de la documentacion entregada por el Alta 16 16
proveedor del servicio
Disefio del modelo de datos del nuevo modulo Alta 24 24
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En este sprint no se desarrollaron funcionalidades especificas que no se encontraran
dentro de los objetivos de la practica profesional. El producto generado se encuentra
dentro de la seccion “FUNCIONALIDAD 4: MODULO DE PAGOS Y RECARGAS”.

Una vez analizado el desarrollo del sprint, se puede apreciar que unicamente se
realizaron 15 actividades, cuya duracion total (real), es decir, el tiempo (en horas) que
tomo realizar todas estas fue de 160 horas y el promedio de duracién de cada una de
ellas fue de 10,66 horas. En cuanto a la estimacion realizada, se preveia finalizar con
todas las actividades en un plazo de 148 horas, por lo tanto, se realiz6 una buena
estimacion al inicio del sprint en tanto que, con respecto a la duracién real, hubo un
desfase de unicamente 8 horas, es decir, un 8,1% mas de lo que se esperaba. Ademas,
el 0% de las actividades fueron de prioridad baja, 80% de prioridad media y 20% de
prioridad alta.

4.1.4.CUARTA ITERACION

En la cuarta iteracion, las actividades realizadas tenian como énfasis una funcionalidad
principal: implementacion del nuevo disefio de la billetera. También, como
funcionalidades extra: la encriptacion de datos de tarjeta e integracién con el SDK de
Facebook. Estas actividades fueron clasificadas de la siguiente manera:

Tabla 17. Cuarta iteracion: actividades referentes al redisefno de la billetera

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real
Disefio de nuevo flujo de recarga Media 8 8
Analisis de los elementos graficos de pantalla Media 4 5
que lista las tarjetas crédito/debito
Disefio de la pantalla que lista las tarjetas Media 12 12
crédito/debito
Implementar nuevo disefio de la pantalla que Media 24 24
lista las tarjetas crédito/debito
Ultimar detalles del nuevo disefio de la billetera Media 2 2
Analisis de los elementos graficos de la pantalla Media 4 5
de adicién de tarjetas crédito/debito.
Disefio de la pantalla de adicion de tarjetas Media 8 8
crédito/debito.
Implementar nuevo disefio de la pantalla de Media 16 16
adicion de tarjetas crédito/debito.
Analisis de los elementos graficos de la pantalla Media 4 5
del detalle de tarjeta
Disefio de la pantalla del detalle de tarjeta Media 8 8
Implementar nuevo disefio de la pantalla del Media 8 8
detalle de tarjeta

El producto generado por la realizacion de las actividades referentes al redisefno de la
billetera se encuentran dentro de la seccion: “FUNCIONALIDAD 3: REDISENO DE
BILLETERA”.

Tabla 18 - Cuarta iteracion: actividades referentes a funcionalidades extra
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Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duraciéon Real
Encriptacién de los datos de las tarjetas de los Alta 14 16
usuarios
Andlisis de la documentacién de Facebook Media 4 4
Integracion con el SDK de Facebook Media 8 12
Realizar pruebas funcionales en adicién de Alta 8 8
tarjeta
Realizar pruebas funcionales en recarga con Alta 8 8
tarjeta
Realizar pruebas funcionales en recarga con Alta 8 8
PSE
Cambiar validacion de formulario en el Rinn Media 4 4
favor.

La encriptacion de los datos de las tarjetas, al ser informacion sensible, por peticién de
la empresa, no puede ser detalla dentro del presente informe. Al analizar el desarrollo
del sprint, se puede apreciar que se realizaron 18 actividades, cuya duracién total (real),
es decir, el tiempo (en horas) que tomo realizar todas estas fue de 160 horas y el
promedio de duracién de cada una de ellas fue de 8,88 horas. En cuanto a la estimacion
realizada, se preveia finalizar con todas las actividades en un plazo de 152 horas, por lo
tanto, se realizé una buena estimacion al inicio del sprint en tanto que, con respecto a la
duracidn real, hubo un desfase de unicamente 8 horas, es decir, un 5% mas de lo que
se esperaba. Ademas, el 0% de las actividades fueron de prioridad baja, 83,33% de
prioridad media y 16,66% de prioridad alta.

4.1.5.QUINTA ITERACION

En la quinta iteracion, las actividades realizadas tenian como énfasis las siguientes
funcionalidades principales: redisefio de la billetera y la implementaciéon del nuevo
modulo de pagos y recargas. Estas fueron clasificadas de la siguientes manera:

Tabla 19. Quinta iteracion: actividades referentes al redisefno de la billetera

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duracidon Real

Agregar vista de resultado de recarga Media 4 4
Conectar la vista de resultado de recarga con Media 2 2
billetera

Conectar la vista de resultado de recarga con Media 3 5
el checkout de pagos

Conectar la vista de resulta de recarga con PSE Media 2 2
Agregar vista de carga en recarga con PSE Media 2 2
Agregar vista de carga en recarga con tarjeta Media 2 2
Pruebas de recarga con tarjeta Media 5 5
Pruebas de recarga con PSE Media 5 5

El producto generado por la realizacion de las actividades referentes al rediseno de la
billetera se encuentran dentro de la seccion: “FUNCIONALIDAD 3: REDISENO DE
BILLETERA”.

Tabla 20 - Quinta iteracion: actividades referentes al nuevo modulo de pagos y recargas
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Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duracidon Real
Organizar los métodos de recarga por Media 8 8
categorias
Disefio de flujo de pago tipo SOAT Media 4 5
Disefio de pago tipo SOAT Media 6 6
Implementacién de pago tipo SOAT Media 16 24
Implementacion de pago tipo recarga celular Media 24 24
Implementacion de pago tipo servicio publico Media 24 20
Disefio de pantalla de menu de pagos y Media 8 8
recargas
Implementacion de pantalla de menu de pagos Media 16 16
y recargas
Funcionalidad que permite buscar un servicio Media 8 16
publico
Ultimar detalles de disefio de SOAT Media 8 8

El producto generado por la realizacion de las actividades referentes al modulo de pagos
y recargas se encuentran dentro de la seccion: “FUNCIONALIDAD 4: MODULO DE
PAGOS Y RECARGAS”.

Al analizar el desarrollo del sprint, se puede apreciar que se realizaron 17 actividades,
cuya duracion total (real), es decir, el tiempo (en horas) que tomo realizar todas estas fue
de 160 horas y el promedio de duracién de cada una de ellas fue de 12 horas. En cuanto
a la estimacion realizada, se preveia finalizar con todas las actividades en un plazo de
147 horas, por lo tanto, se realizé una buena estimacion al inicio del sprint en tanto que,
con respecto a la duracién real, hubo un desfase de 13 horas, es decir, un 8% mas de lo
que se esperaba. Vale resaltar que, en este sprint, todas las actividades tuvieron una
prioridad media.

4.1.6.SEXTA ITERACION

En la sexta y ultima iteracion, las actividades realizadas tenian como énfasis las
siguientes funcionalidades principales: validacion de tarjetas y método de pago Nequi.
Estas fueron clasificadas de la siguientes manera:

Tabla 21. Sexta iteracién: actividades referencias a la validacién de tarjetas

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duracion Real
Analizar y disefiar pantalla de validacién de Media 12 12
tarjeta
Implementacion de pantalla de validacion de Media 16 16
tarjeta

El productos generado por las actividades referentes a la validacion de tarjetas se
encuentra dentro de la seccion: “FUNCIONALIDAD 5: VALIDACION DE TARJETA”.

Tabla 22. Sexta iteracion: actividades referentes al método de pago Nequi

Actividad Prioridad | Duracion Prevista | Duracion Real
Disefiar pantalla de agregar Nequi Media 8 8
Implementar pantalla de agregar Nequi Media 16 16
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Conectar pantalla de agregar Nequi con el Alta 2 2
backend

Disefiar pantalla de listar Nequi asociados Media 6 8
Implementar pantalla de listar Nequi asociados Media 16 16
Implementar eliminar Nequi Media 8 8
Disefio de recarga de billetera con Nequi Media 6 6
Implementacion de recarga de billetera con Media 10 10
Nequi

Realizar pruebas en agregar Nequi Alta 8 8
Realizar pruebas en eliminar Nequi Alta 8 8
Realizar pruebas en listar Nequi Alta 8 8
Realizar pruebas en la validacién de tarjeta Alta 8 8
Relizar deploy a testflight Alta 4 6
Subir la app a la tienda de aplicaciones Alta 14 16

El producto generado por las actividades referentes al método de pago Nequi se
encuentra dentro de la seccién: “FUNCIONALIDAD 6: METODO DE PAGO NEQUI".

Si se analiza el desarrollo del sprint, se puede apreciar que se realizaron 14 actividades,
cuya duracion total (real), es decir, el tiempo (en horas) que tomo realizar todas estas fue
de 160 horas y el promedio de duracion de cada una de ellas fue de 11,42 horas. En
cuanto a la estimacion realizada, se preveia finalizar con todas las actividades en un
plazo de 150 horas, por lo tanto, se realizdé una buena estimacién al inicio del sprint en
tanto que, con respecto a la duracion real, hubo un desfase de 10 horas, es decir, un 7%
mas de lo que se esperaba. Ademas, el 0% de las actividades fueron de prioridad baja,
50% de prioridad media y 50% de prioridad alta.

Una vez finalizados los sprints, se procede realizar un analisis general de todas las
iteraciones realizadas durante el desarrollo de la practica profesional. La duracion de
todos los sprints varia segun la funcionalidad que se realiza dentro del mismo, esto se
presenta en la Figura 26, donde se presenta las distintas estimaciones y duraciones
reales de cada sprint.
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Figura 26. Duracion estimada vs prevista

Al analizar la estimaciones realizadas en cada sprint y observar la Figura 27, donde se
presenta la variacion de los desfases de estimacion de cada sprint (es decir, qué tan
alejada esta la duracion prevista con respecto a la duracién real de las actividades).

35%

30%

25%

20%

15%

10%

5%

0%

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6
== Desfase de estimacion

Figura 27. Desfase porcentual de estimacion

Se puede apreciar que a medida que se iba iterando, la estimacion era cada vez mejor,
en tanto que el desfase presentado era cada vez menor, esto se debié a que, a medida
que se iba realizando la practica profesional y se iba caracterizando el aplicativo, las
estimaciones eran mucho mas exactas ya que el conocimiento de las capacidades
técnicas del equipo era mayor después de cada iteracion.
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4.2. DESARROLLO DE FUNCIONALIDADES
4.2.1. FUNCIONALIDAD 1: METODO DE PAGO PSE

Cuando se habla del nuevo método de pago PSE, se hace referencia a una nueva forma
en la que el usuario puede recargar su billetera movil. Es decir, ahora el usuario, ademas
de poder agregar dinero mediante tarjetas de crédito / debito, podra hacerlo mediante
PSE. Para esto, se debe redisefiar el flujo de recarga de billetera. Lo primero a tomar en
cuenta es la division de la pantalla de |a billetera (Figura 9) en dos: una para mostrar la
informacion general de la billetera (Figura 28) y otra para realizar la recarga mediante
tarjetas (Figura 29).

wil #CoberturaCLARO & =13:10 @ 35% 4 antl #CoberturaCLARO T 12:14 @833%e

< Billetera < Back Tarjetas crédito/débito con CVV
WA XXXX XXXX XXXX6608 ©
$15,999
-$5.000 -$6,000 E Adicionar nueva tarjeta
.
Agregar dinero
$ :

Figura 28. Refactorizacion billetera Figura 29. Refactorizacion de recarga con tarjeta

Ahora, para conectar estas dos pantallas, se crea una nueva que le permite al usuario
seleccionar el método de pago que usara para realizar la recarga (Figura 30), en donde
se encuentran las dos opciones soportadas: tarjetas de crédito/débito y PSE.
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il #CoberturaCLARO & 13 o 35% 4

< Back Método de pago

Escoge tu método de pago preferido para recargar
tu billetera

Tarjetas crédito/débito con CVV

PSE

Figura 30. Métodos de recarga

Esto quiere decir que para que un usuario pueda recargar su billetera, debera ingresar a
su billetera mévil (Figura 9), dar clic en “Agregar dinero” para ser redirigido a los métodos
de recarga (Figura 30) y, al seleccionar el método requerido, se le redirigira al flujo
especifico del método (en el caso de tarjeta, a la pantalla de recarga con tarjeta que se
presenta en la Figura 29) y al final volvera a la billetera donde podra ver su nuevo saldo.
Este rediseno del flujo se puede apreciar en el diagrama presentado en la Figura 31, con
la precision de que se pone el flujo de recarga con PSE mas visible en tanto que es una
de las nuevas funcionalidades.

Billetera Metodos
movil de

recarga
I Recarga
con PSE

Figura 31. Flujo de recarga

Ademas, gracias a este redisefo, se pueden agregar n métodos de recarga sin tener que
modificar la légica de la billetera. Una vez implementado este nuevo flujo, se procede a
disefar la solucioén inicial al problema planteado por la empresa.
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4.2.1.1. Solucioén Inicial Propuesta

Al revisar la documentacion oficial de ePayco se encuentra que para iOS no existe un
SDK (como si lo hay para Android, NodeJs, etc.) que permite consumir los servicios de
la pasarela, por lo tanto, el consumo se debe realizar de manera manual. Ahora, para
crear una transaccion con PSE, se deben tomar en cuenta lo siguiente:

Antes de realizar cada transaccién, se debe realizar una autenticacion con
ePayco.

Los datos que se deben enviar a ePayco para crear una transaccién siempre
deben ir encriptados.

Al crear una transaccion, se obtiene un enlace (que enlaza a la entidad bancaria)
a donde se debe redirigir al usuario para que realice el pago.

ePayco cuenta con dos servidores, uno que provee servicios de autenticacion y el
otro que permite realizar transacciones.

Con lo anterior, se puede apreciar, desde el punto de vista del usuario final, que, para
realizar una transaccién con PSE, solo se requieren dos pantallas: la primera para que
el usuario ingrese los datos que ePayco necesita (formulario inicial) y la segunda para
que el usuario ingrese a la plataforma web de su entidad bancaria (web view).

Segun lo anterior, se propone esta serie de pasos como primera solucién al problema
planteado:

1.

Al ingresar al formulario inicial, se debe obtener la configuracion de PSE
(entidades bancarias, valor minimo y maximo), esto para evitar que el usuario
ingrese un valor erroneo, y para que el tope maximo y minimo sea independiente
a la aplicacion. Esta configuracion se obtiene del servidor de Rinn.
Una vez se han llenado el formulario y el usuario ha indicado que quiere iniciar el
proceso con su banco:
o Autenticar la transaccion con ePayco. Esta autenticacion se realiza con
la llave publica y privada del comercio.
o Una vez se haya autenticado, se procede a obtener el objeto que genera
una nueva transaccioén PSE.
Registrar la transaccion en los servidores de Rinn. Puesto que, hasta ese
momento, Rinn desconoce dicha transaccion.
Una vez finalizada la interaccion con la web del banco, obtener la informacion de
la transaccion y almacenarla localmente.
Confirmar la transaccion en los servidores de Rinn para completar el pago y
agregar el valor a la billetera del usuario. Hace referencia a la validacion necesaria
que se realiza para validar el estado de la transferencia, en caso de que sea
aprobada o pagada, se procede a realizar la recarga a la billetera.

Lo anterior, se puede apreciar de una manera mas resumida en el diagrama de secuencia
presentado en la Figura 32, donde App equivale al aplicativo movil, RinnServer equivale
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al servidor de Rinn, EpaycoAuthServer equivale al servidor de autenticacion de ePayco,
EpaycoTransactionServer equivale al servidor de transacciones de ePayco,
getGatewayConfig equivale al paso 1, authenticate equivale al primer inciso del paso 2,
createTransaction equivale al segundo inciso del paso 2, saveTransaction equivale al
paso 3, getTransactionlnfo equivale al paso 4.

App RinnServer EpaycoAuthServer EpaycoTransactionServer

S getGatewayConfig‘i

—"

2 : config

3 : authenticate

5: createTransactﬁon

e T e 1

6 : transaction

: ]
17 : saveTransaction_ !

—

. response

9 : getTransactioninfo

e ——

10 : transactionInfo

11 : validateTransaction

e —

12 : result

Figura 32. Primera solucion propuesta PSE

Cabe aclarar que, para crear una transaccion, ePayco necesita, entre otros, los
siguientes atributos:

Valor de la transaccion.

Entidad bancaria.

Tipo de documento del usuario.
Numero de documento del usuario.

Los cuales deben ser encriptados utilizando como método de encriptacion AES128 en
modo CBC y con un padding PKSC7.'° Para el usuario final, esto se traduce en el
formulario presentado en la Figura 33.

19 Tomado de la documentacion oficial de ePayco.
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12:40 = -

< Método de pago Recarga

Tipo de documento

Nomero de documento

Figura 33. Formulario PSE

Una vez se haya diligenciado el formulario, el usuario sera redirigido a la web de su

entidad bancaria para continuar con el proceso de pago como se puede apreciar en la
Figura 34.

il #CoberturaCLARO & 12:00 8 23%0 )

& Recarga

%

Estamos procesando la transaccion

Figura 34. Web view PSE
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Ahora, este primer acercamiento, aunque funciona y soluciona la necesidad de la
empresa, posee un problema que no puede ser pasado por alto: la aplicacién no debe
de conocer la légica que se requiere para interactuar con la pasarela de pago, ya que
esto provocaria a futuro que si, por algun motivo, se decide cambiar de pasarela, se
tenga que lanzar una nueva version con una légica completamente diferente, es decir,
su capacidad para adaptarse a cambios es muy baja.

4.2.1.2. Solucion Final Propuesta

Al detectar el problema mencionado con anterioridad, se toma la decisién de mover la
l6gica de la interaccion con la pasarela ePayco (autenticacion de cada transaccion,
creacion de la transaccion y obtencion de la informacidn de la transaccion) al servidor de
Rinn, por lo tanto, la solucion (pasos requeridos para recargar la billetera con PSE) queda
de la siguiente manera:

e Alingresar al formulario inicial, se debe obtener la configuracion de PSE
(entidades bancarias, valor minimo y maximo).

e Cuando se han diligenciado los campos satisfactoriamente, se crea la
transaccion.

e Al finalizar el proceso con el banco, se valida la transaccién para completar el
pago y actualizar el valor a la billetera del usuario.

Esto puede apreciarse mejor en el diagrama de secuencia presentado en la Figura 35.

App Server

1 : getGatewayConfig

3 : createTransaction

4 : transaction

5 : validateTransaction

6 : status

Figura 35. Diagrama de secuencia de la solucién final del método de pago PSE
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De esta manera, se simplifica el proceso y se minimizan la cantidad de llamadas al
servidor que se hacen a través de la red permitiendo asi un menor consumo de bateria
del dispositivo movil.

Por ultimo, cuando el usuario ha finalizado el proceso con su entidad bancaria, se le
mostrara el mensaje éxito o de rechazo segun sea el caso y el nuevo balance de su
billetera mavil.

4.2.2. FUNCIONALIDAD 2: REDISENO CRUD DE TARJETAS

Cuando se habla de redisenar el CRUD de las tarjetas crédito/debito, se hace referencia
a un redisefio completo del modulo (listar tarjetas, ver detalles de tarjeta y agregar tarjeta)
ya que, segun la empresa, el disefio actual se ha quedado atras con respecto al de su
competencia generando asi una baja competitividad dentro del mercado. Ademas, la
empresa deja en claro que se debe tener en cuenta la siguiente restriccion: no se pueden
crear mas pantallas de las que ya tiene este modulo.

El proceso utilizado para solucionar este problema consta de tres pasos: analisis de los
componentes graficos que componen la vista (para esto se identifica cada uno con un
identificador unico), identificacion de problemas en estos componentes y, por ultimo,
solucién de estos. A continuacion, se documenta el proceso realizado para cada uno de
los redisefios de los componentes que componen el médulo.

4.2.21. Listar Tarjetas

El Cuadro 1, presenta la pantalla principal de este modulo que contiene la
implementacion actual de la lista de las tarjetas registradas por el usuario junto con la
identificacion de los elementos graficos que la componen.

Si se analizan los elementos, se puede apreciar que el elemento No. 1 no tiene relacion
alguna con la lista que presenta; en el lado derecho del elemento No. 2 se observa lo
que parece ser una casilla de seleccion, pero al dar clic en él, se elimina la tarjeta, un
comportamiento completamente inesperado.
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Cuadro 1. Componentes gréficos del listar tarjetas

Vista Descripcion de los elementos
1: Subtitulo de la vista.

il #CoberturaCLARO & 14:29 @25%0

& Tarjeta

2: Celda que comparte cada una de las
S tarjetas que se listan en la tabla.

VisA  XXXX XXXX XXXX6608 )
3: Boton que permite adicionar una nueva
tarjeta.

Adicionar nueva tarjeta

Ahora bien, una vez identificados los problemas que posee la implementacion actual, se
procede a realizar el nuevo disefio tomando como énfasis la solucion de estos, la
propuesta realizada se presenta en la Figura 36. Para el caso del elemento No. 1, se
decide cambiar su texto, en tanto que el actual no aporta en nada al usuario; el elemento
No. 2 es redisefiado para darle protagonismo agregando sombra y un color mas claro
que el fondo, también se cambia la casilla de seleccion por una flecha que indica al
usuario que, al dar clic sobre el elemento, este sera redirigido, ademas, se anade un
indicador (estrella) que indica cual es la tarjeta por defecto; por ultimo, el elemento No. 3
es modificado por un simbolo y ubicado en la parte superior derecha para quitarle
protagonismo a esta accion y dejar como elemento principal la lista de tarjetas.
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il #CoberturaCLARO T 18:28 @17 %0

<« Tarjetas +

Selecciona una tarjeta

xkxk 4242 K

B xxxx 4242

w4242

Figura 36. Rediseno de lista de tarjetas

Cabe aclarar que, al dar clic en cualquiera de las tarjetas, el usuario sera redirigido a la
pantalla que muestra el detalle de la tarjeta.

4.2.2.2. Detalle De Tarjeta

El Cuadro 2 presenta la pantalla contiene la implementacion actual del detalle de las
tarjetas registradas por el usuario junto con la identificacion de los elementos graficos
que la componen.

Si se analizan los elementos se puede observar que el componente No. 1 presenta los
elementos requeridos (marca de la tarjeta y los ultimos 4 numeros) de una buena manera,
pero su Ul se queda corta con respecto a las tendencias actuales del mercado; el
componente No. 2 posee problemas en el sentido de que nunca se esconde, es decir, si
una tarjeta ya es por defecto, deberia de no mostrarse y mostrar un indicador que le
indique al usuario que esta es la tarjeta por defecto; el componente No. 3 tiene una
relevancia mayor de la que deberia tener, se debe priorizar el ver los detalles de la tarjeta
por encima de la funcionalidad que permite eliminarla.
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Cuadro 2. Elementos gréficos de detalles de tarjeta

Vista Descripcion de los elementos

il FoobertuaCLARO = 148 w7t 1: Representacion grafica de la tarjeta que

N 1 contiene la marca y los ultimos 4 digitos.
7 %
MASTERCARD

o 2: Boton que permite establecer la tarjeta
como predeterminada.

XXXX XXXX XXXX 4550

3: Boton que permite eliminar la tarjeta.

Establecer como predeterminado

2

ELIMINAR =
e
9

Después de identificar los problemas que posee la implementacion actual, se realiza el
nuevo disefio tomando como énfasis la solucion de estos, la propuesta realizada se
presenta en la Figura 37. Para el caso del elemento No. 1 se elimina la imagen del fondo
y se aplica un color solido para generar simplicidad y limpieza al disefio, se alinea a la
derecha la marca de la tarjeta y se centra el numero de la tarjeta al centro para que gane
protagonismo; para solucionar el problema del elemento No. 2, se agrega un indicador
justo por encima de la tarjeta para que el usuario entienda que esa en su tarjeta por
defecto; por ultimo, el elemento No. 3 fue modificado por un simbolo y ubicado en la parte
superior derecha para quitarle protagonismo a esta accion siguiendo asi el estilo grafico
del listar tarjetas.
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il #CoberturaCLARO & 9:33 @ 85 % .

<« Detalle tarjeta

* Predeterminada

Figura 37. Rediseno detalle de tarjeta

Cabe resaltar que el redisefio del elemento No. 1 fue realizado para ser reutilizado en
donde sea requerido. Un ejemplo de esto se puede apreciar en el agregar tarjeta dentro
de la siguiente subseccion.

4.2.2.3. Agregar Tarjeta

El Cuadro 3 presenta la captura de pantalla que contiene la implementacion actual del
formulario que permite registrar una tarjeta junto con la identificacidén y descripcion de los
elementos graficos que la componen.

Si se analizan los elementos de la implementacion actual, se puede apreciar que el
elemento No. 1 no tiene problemas en cuanto a la funcion que debe proveer, el unico
cambio que la empresa solicita es la adicion del campo del nombre que aparece en la
tarjeta; el elemento No. 2 debe ser removido ya que la empresa no quiere que el usuario
sepa quien provee el servicio y cada vez son mas las marcas soportadas por la
plataforma; el elemento No. 3 tiene la misma relevancia que el elemento No. 4, por lo
tanto, eso debe ser modificado para que la funcion que permite registrar una nueva tarjeta
tenga un mayor protagonismo que el escanear.
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Cuadro 3. Elementos gréficos del agregar tarjeta

Vista Descripcion de los elementos
1: Formulario que el usuario debe llenar.
i Sk Contiene el numero de tarjeta, fecha de

< Adicionar nueva tarjeta

expiracion y CVV (codigo de seguridad)

2: Contenedor que muestra las franquicias
aceptadas por Rinn, el proveedor del
servicio y el cobro que se realizara.

Nosotros Aceptamos Powered by
= | o ePay:
 azones de seguridad ealzaremos un cobo por meno 3: Botdn que permite escanear la tarjeta.

le $500 para verificar que la tarjeta sea vélida

4: Botdn que permite agregar la tarjeta.

Escanear tarjeta

Una vez identificados los problemas que posee la implementacién actual, se modifica el
disefio tomando como énfasis la solucién de estos, la propuesta realizada se presenta
en la Figura 38. Para el caso del elemento No. 1, se cambia el estilo de los campos de
texto, siguiendo con un estilo mas moderno y se agrega el campo del nombre; para el
elemento No. 3 se realiza un redimensionamiento del botén para restarle relevancia; por
ultimo, el elemento No. 4 tiene ajustes menores en cuanto al color y tipografia.
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il #CoberturaCLARO & 9:33 @ 85 % .

<« Agregar tarjeta

&3 Escanear

Namero de tarjeta

Nombre que aparece en la tarjeta

Fecha de vencimiento cw

Figura 38. Redisero de agregar tarjeta

Es importante resaltar la mejora en cuanto a usabilidad que tiene esta vista, en tanto que
es mucho mas claro para el usuario saber qué dato ha ingresado en el formulario.

4.2.3. FUNCIONALIDAD 3: REDISENO DE BILLETERA

Cuando se habla de redisefar la billetera, se hace referencia a un redisefio completo del
modulo (vista principal de la billetera, historial de movimientos, recargas y detalles de
movimiento) ya que el disefio actual, al igual que el modulo de tarjetas, se ha quedado
atras con respecto al de su competencia. Esta funcionalidad se rige por el mismo proceso
de tres partes utilizado en el redisefio del modulo de tarjetas. Ademas, se debe tener en
cuenta dos requisitos solicitados por la empresa: la creacion de una nueva pantalla para
ver el detalle de un movimiento y colocar los ultimos 5 movimientos dentro de la vista
principal de la billetera.

A continuacién, se documenta el proceso realizado para cada uno de los redisefos de
los componentes que componen el médulo de billetera.

4.2.3.1. Pantalla Principal
El Cuadro 4 presenta la pantalla contiene la implementacion actual del detalle de las
tarjetas registradas por el usuario junto con la identificacion de los elementos graficos
que la componen.
Al analizar los elementos, se observa que el elemento No. 1 muestra de forma adecuada

los datos requeridos, pero la empresa solicita prescindir del limite flexible y el limite
maximo, en tanto que se necesita que estos datos sean solamente conocidos por los
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administradores de la plataforma; los elementos No. 2 y No. 3 poseen un problema y es
que tiene una relevancia mayor de la que deberia tener dentro de la pantalla.

Cuadro 4. Elementos gréficos de la billetera

Vista Descripcion de los elementos
1: Contenedor que muestra el saldo actual
i — pae de la billetera, el limite flexible y el limite
< Billetera méXImO
Sj::’ggg o 2: Bqté_n que permite accede al historial de
movimientos.

AGREGAR DINERO

3: Botdn que permite acceder a la pantalla
de seleccion de método de recarga.

Después de identificar los problemas que posee la implementacion actual, se procede a
realizar el nuevo disefio tomando como énfasis la solucion de estos, la propuesta
realizada se presenta en la Figura 39. Para los problemas de los elementos No. 1 y No.
3, se opta por unirlos en un nuevo elemento donde se muestre el balance y la opcion de

recargar.
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<« TestFlight wll T 11:51 @ 96 % 4

<« Billetera

Tu balance

$128,145

(3) Recargar
Ultimos movimientos Ver todos

RECARGA CELULAR -$2,500
Compra o pago con billetera Rinn

RECARGA - NEQUI
Recarga de billetera Rinn

RECARGA - NEQUI
Recarga de billetera Rinn

RECARGA - PSE
Recarga de billetera Rinn

RECARGA - PSE
Recarga de billetera Rinn

Figura 39. Rediseno de pantalla principal de billetera

Se puede apreciar la adicién de un nuevo elemento grafico ubicado en la parte inferior
de la pantalla que muestra los ultimos 5 movimientos de la billetera junto con un botén
ubicado a la derecha del subtitulo que permite acceder al historial de los movimientos.
De esta forma se soluciona el problema del componente No. 2 y se cumple con uno de
los dos requerimientos con respecto al redisefio de este modulo. Cabe aclarar que se
tomd como referencia las billeteras méviles Moviiy Tpaga para desarrollar el disefio.

4.2.3.2. Historial de Movimientos

El Cuadro 5 presenta la pantalla contiene la implementacion actual del historial de los
movimientos junto con la identificacion de los elementos graficos que la componen.

Una vez analizado el componente, se identifican dos problemas: el primero, al dar clic en
un movimiento, no se muestra el detalle del mismo; el segundo, la paginacion no
funciona. Ademas, para esta pantalla, la empresa solicita remover el elemento No. 1y
combinar las listas de débitos y créditos en una sola.
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Cuadro 5. Elementos gréficos del historial de la billetera

Vista Descripcion de los elementos
1: Pestanas que permiten navegar entre
all #CoberturaCLARO & 14:27 w25%8 ) IOS débltos y Crédltos

< Billetera

créditos 2: Contenedor que muestra la fecha del
movimiento, su titulo, su descripcion y el
valor del movimiento.

Test Rinn

Ahora bien, una vez identificados los problemas con los que cuenta la implementacion
actual, se procede a realizar el nuevo disefio tomando como énfasis la solucidén de estos,
la propuesta realizada se presenta en la Figura 40. El elemento No. 1 es suprimido y las
dos listas combinadas en una sola, la cual se encuentra dentro de un contenedor cuyo
color es mucha mas claro que el fondo, permitiendo asi darle una mayor relevancia al
contenedor y limpieza al disefio en general. El elemento No. 2 fue levemente modificado,

en tanto que solo se reubicaron los datos para que gane protagonismo el titulo y el valor
del movimiento.
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a1l #CoberturaCLARO & 14:16 @ 85 % [41)

<« Movimientos

RECARGA - TARJETA
Recarga de billetera Rinn

RECARGA CELULAR -$2,500
Compra o pago con billetera Rinn

RECARGA - NEQUI
Recarga de billetera Rinn

RECARGA - NEQUI
Recarga de billetera Rinn

RECARGA - PSE
Recarga de billetera Rinn

RECARGA - PSE
Recarga de billetera Rinn

RECARGA - BOTON BANCOLOMBIA
Recarga de billetera Rinn

Figura 40. Rediserio del historial de billetera

La pantalla generada al dar clic en un movimiento de la lista se encuentra en dentro del
componente “Detalles de movimiento”.

4.2.3.3. Rediseio De Recargas De La Billetera

Una de las grandes preocupaciones dentro de la organizacion para este componente es
la escalabilidad ya que, a futuro, se pretende tener una gran variedad de métodos de
recarga que puedan ser llamados desde cualquier lugar (modulo) de la aplicacion, es
decir, se debe disefiar un modulo que permita recargar la billetera completamente
desacoplado del resto.

Como se puede apreciar en la Figura 41, se modifica el flujo de una recarga para que
pueda ser utilizado por cualquier modulo del aplicativo de tal manera que el componente
de entrada es la seleccion del método de recarga, también se muestra el Modulo xxx que
representa al modulo que requiere de esta funcionalidad. Ademas, se puede ver la
adicién de un elemento nuevo Resultado recarga que se encargara de mostrarle al
usuario el resultado de su recarga, es decir, mostrar al usuario su nuevo saldo de su
billetera, el valor recargado, el método utilizado para pagar, el estado de la transaccion,
etc.
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Recarga
> PSE

A Seleccion Recarga Resultado
Modulo método tarjetas recarga

XXX recarga P

J

Recarga ——
XXXX

Figura 41. Nuevo flujo de recarga

Para poder comprender mejor este flujo se procede a realizar un ejemplo, a través de
simples pasos, donde se realiza una recarga desde la billetera movil del aplicativo
(Figura 39) mediante el método de PSE. A continuacion, se documenta este ejemplo:

1.
2.
3

Ingresar a la billetera movil.

Dar clic en “Recargar”.

Dentro de la pantalla de seleccién del método de recarga, seleccionar un
método.

Dentro del formulario de PSE, ingresar los datos correspondientes para poder
crear una transaccion.

Realizar el pago en la plataforma web de la entidad bancaria.

Dentro de la pantalla de Resultado de recarga, dar clic en “Regresar” para
volver a la billetera del usuario.
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il #CoberturaCLARO T 16:36 @62% @

Resultado de recarga

Tu balance

$104,945

Detalles de la recarga

Id de transaccién
Coédigo de referencia
Estado

Tipo de pago

Fecha

Valor

Regresar

Figura 42. Pantalla que muestra el resultado de una recarga

Para poder continuar con el redisefio de cada uno de los métodos de recarga, se debe
adaptar el disefio actual de la pantalla de los métodos de recarga al nuevo estilo grafico
utilizado para los demas moédulos. En el Cuadro 6, se presenta la pantalla que contiene
la implementacion actual de los métodos de recarga junto con la identificacién de los
elementos graficos que la componen.

Al analizar el componente, se encontraron dos problemas con los elementos: el primero,
el subtitulo es demasiado largo; el segundo, cada una de las filas de la lista de métodos
de recarga debe representar un botdn para que el usuario de inmediato sepa que ahi
puede dar clic para que suceda una accion.
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Cuadro 6. Elementos gréficos de los métodos de recarga

Vista Descripcion de los elementos
1: Subtitulo de la vista.

ail #CoberturaCLARO & 13N o 35% 4

« Back Método de pago 2: Lista que contiene los distintos métodos
de recarga disponibles en la plataforma.

Escoge tu método de pago preferido para recargar
tu billetera

Tarjetas crédito/débito con CVV

PSE

Ahora bien, una vez identificados los problemas que posee la implementacion actual, se
procede a realizar el nuevo disefio tomando como énfasis la solucion de estos, la
propuesta realizada se presenta en la Figura 43. Para disefiar la lista de métodos de
recarga se sigue el estilo utilizado para la lista de tarjetas (Figura 36) dado que ambos
elementos graficos poseen una funcionalidad similar y también para tener una
consistencia grafica a través de todo el aplicativo.
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<« Recargar

¢Como quieres cargar tu billetera?

‘j Crédito / débito (con CVV) >

@ PSE >

Figura 43. Nuevo disefio de los métodos de recarga

Ademas del cambio en la interfaz grafica, se realizé6 un cambio en la légica de esta
pantalla. En la implementacién actual (Figura 30) los métodos de recarga se encuentran
dentro del codigo del aplicativo lo cual impide deshabilitar cualquiera de ellos sin sacar
una nueva version a la tienda de Apple, es por esto por lo que se decidio, al entrar a esta
pantalla, listar los métodos de recarga disponibles desde el servidor. De esta manera se
tiene un mayor control y se impiden futuros errores, en caso de que, por ejemplo, para el
caso de PSE, si la pasarela de pagos presenta fallas, solo se deshabilita este servicio
desde el servidor mientras el error persista.

Ahora bien, una vez disefiado el nuevo flujo de recarga, se procede a realizar el nuevo
disefio de las recargas mediante PSE y mediante tarjetas debito/crédito siguiendo el
mismo proceso utilizado para el redisefio del CRUD de tarjeta y del modulo de billetera.

4.2.3.3.1. Rediseio de Recarga Mediante PSE
Para la recarga mediante PSE se decide mantener el flujo desarrollado inicialmente. Los
cambios que se realizan en esta funcionalidad son uUnicamente estéticos sobre el
formulario que permite crear la transaccién (Figura 33), siguiendo con el mismo proceso
de redisefo de los médulos anteriores.

El Cuadro 7 presenta la pantalla que contiene la propuesta inicial del formulario de PSE
junto con la identificacion de los elementos graficos que la componen.
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Cuadro 7. Elementos gréficos del formulario de PSE

Vista Descripcion de los elementos
1: Titulo y subtitulo del formulario.

12:40 T -

2: Formulario que contiene los campos
“Cantidad”, “Banco”, “Tipo de documento”
y “Numero de documento”.

€ Método de pago Recarga

PSE

o 3: Botdn que permite crear la transaccion.

Tipo de documento

Nimero de documento

Después de analizar los elementos graficos, se llega a la conclusion de que no existen
problemas en cuanto a que es claro la funcion de cada elemento dentro del componente.
La unica modificacién que se propone es el cambio de estilo grafico del formulario y, a
requisito de la empresa, se suprime el subtitulo del mismo. Lo anterior, se presenta en la
Figura 44.
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il #CoberturaCLARO & 9:19 @ 73%%

<« PSE

Monto

Banco

Tipo de documento

Namero de documento

Figura 44. Rediseno del formulario de PSE

De esta forma, se utilizan elementos de modulos anteriores, como los campos de texto
y validaciones de estos. Esto para tener uniformidad en el nuevo disefio.

4.2.3.3.2. Rediseno de Recarga Mediante Tarjeta

Para la recarga de billetera con tarjeta, se decide redisenar el flujo con el que contaba
este tipo de recarga y adaptarlo al nuevo flujo principal de una recarga de billetera
presentado en la Figura 41. Para esto se sigue el mismo proceso que los demas
redisefios presentados con anterioridad.

El Cuadro 8, presenta la pantalla que contiene la implementacion actual de recarga con
tarjeta junto con la identificacion de los elementos graficos que la componen.

Después de analizar los elementos graficos, se encuentran una serie de problemas: el
elemento No. 1 funciona bien si la cantidad de tarjetas son pocas o ninguna, pero, ¢qué
pasa si, por ejemplos, el usuario ha ingresado 100 tarjetas? En ese caso, solamente la
lista de tarjetas seria visible y el formulario y el contenedor serian invisibles para el
usuario. Ademas, como se habia explicado con anterioridad, se debe eliminar el
elemento No. 3.
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Cuadro 8. Elementos gréficos del la recarga con tarjeta

Vista

Descripcion de los elementos

all #CoberturaCLARO &

B8

12:14

< Back Tarjetas crédito/débito con CVV

wisa XXXX XXXX XXXX6608

Agregar dinero

W33%E )

u Flexible: €l limite maximo de efectivo permitido esté a punto

u Mdximo: Limite de efectivo alcanzado y no se permite més
ectivo.

1: Lista de tarjetas registradas por el
usuario y opcidon que permite agregar una
nueva tarjeta.

2: Formulario que permite ingresar el valor
a recargar.

3: Contenedor que explica el significado
del limite flexible y maximo.

4: Botdon que lanza la transaccion.

Para solucionar los problemas encontrados, se propone dividir este componente en un
formulario que tiene dos pasos: el primero para mostrar la lista de tarjetas y que ademas
permita seleccionar la tarjeta requerida, y el segundo para ingresar el valor a recargar
desde donde se lanzara la transaccion. Esto se encuentra dentro de la Figura 45.
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11:51 al = @8 11:57 ull = @)
<« Tarjetas + <« Valor
Selecciona una tarjeta

2500
D xxxx 4242

B xxxx 4242

Siguiente Recargar

Paso 1 Paso 2

Figura 45. Redisefio de recarga con tarjeta

Cabe aclarar que, para el paso 1, se reutiliza el componente que lista las tarjetas
registradas por el usuario (presentado en la Figura 36) y se le agrega la funcionalidad
que permite seleccionar la tarjeta requerida.

4.2.3.4. Detalles de Movimiento

Como se dijo con anterioridad, uno de los problemas que posee el componente de
historial de movimientos, es que no se tiene una pantalla para que el usuario pueda ver
el detalle de un movimiento realizado con su billetera. Para solucionar este problema lo
primero que se realiza es una verificacion de los datos que se le deben mostrar al usuario,
segun la empresa, los datos a mostrar (ordenados por relevancia) son los siguientes:

e Valor de la transaccién (en caso de ser debito, se debe mostrar “-”, caso contrario
un “+”, justo antes del valor)

Motivo de la transaccion.

Referencia.

Tipo de transaccion.

Descripcidn.

Fecha.

Una vez identificados los datos a mostrar, se presenta el disefio realizado en la Figura
46, donde se pretende emular una factura de la vida real, es por esto por lo que se omiten
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los bordes redondeados y se agregan unas lineas punteadas entre el valor y la tabla de
datos y entre la tabla de datos y la fecha del movimiento.

ail! #CoberturaCLARO & 14:29 88 % (4

&«

+$2,500

Motivo

Transaccion
Referencia

Tipo de transaccion

Descripcion

Figura 46. Pantalla del detalle de un movimiento de billetera

Cabe resaltar que se organiza de arriba abajo lo datos requeridos siguiendo su nivel de
importancia. Ademas, el valor del movimiento toma protagonismo dentro del disefio, al
igual que una factura de la vida real.

4.2.4. FUNCIONALIDAD 4: MODULO DE PAGOS Y RECARGAS

Esta funcionalidad es una de las funcionalidades mas grandes en cuanto a tamafio y
complejidad dentro de la practica profesional en tanto que abarca disefio y arquitectura
de nuevos componentes, principios de usabilidad, integracion con servicios backend,
entre otros. La empresa solicita el desarrollo de un nuevo médulo dentro del aplicativo
iOS que permita al usuario realizar distintos tipos de pagos utilizando unicamente su
billetera movil. Los pagos soportados son: recarga de celulares, pago de servicios
publicos y compra de SOAT (para carro y moto), a futuro se piensa implementar la
compra de pines de entretenimiento, pero este tipo de pago no se contemplé dentro del
presente trabajo de grado.

La empresa indica que, al ser la billetera quien contiene a este nuevo modulo, se tomen
estos tipos de pagos como productos dentro de la billetera de cada usuario, ese decir,
ahora la billetera de Rinn tendra productos que podran ser adquiridos utilizando el
balance contenido en la misma. Ademas, se deja en claro que el usuario solamente podra
adquirir un unico producto a la vez y que se debe disefiar este nuevo modulo de tal forma
que pueda ser llamado desde cualquier lugar de la aplicacion.
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Desde una perspectiva general, se propone el flujo presentado en la Figura 47 que
presenta la interaccion que el usuario realizara para adquirir un producto de la billetera
desde un modulo cualquiera, donde indica que se debera ingresar al flujo especifico del
producto a comprar, una vez finalizada esa interaccion, se le mostrara la pantalla de
confirmacion que contiene los detalles del producto a comprar (puede ser vista como un
checkout), de ahi la lanzara la transaccion y mientras se completa se le muestra una
pantalla de carga que le indica que se esta procesando el pago, una vez realizado, se le
mostrara la pantalla que le muestra los detalles de su compra y la opcién de regresar al
modulo desde donde se inicio la interaccion. Este flujo permite que la adicion de nuevos
productos sea muy simple en tanto que no se debe modificar la l6gica de las demas
pantallas del médulo.

Pantalla

" drl Flujo de Pantalla de Pantalla e
oauto producto Confirmacidn de detalles
XXX XXX de compra carga de

compra

Figura 47. Flujo del nuevo médulo de pagos y recargas

Como se puede apreciar en el flujo del moédulo, al finalizar cualquiera de los flujos de los
productos de la billetera, el usuario sera redirigido a la pantalla de confirmacion
presentada en la Figura 48, donde se le presentara el valor que esta a punto de pagar,
el tipo de pago, el producto seleccionado, la referencia del producto (para el caso de una
recarga celular es el numero de celular, para el caso de SOAT es la placa del vehiculo y
para el caso de los servicios publicos es el numero de referencia de la factura) y un texto
que le indica al usuario que el dinero saldra de su billetera.
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<« Confirmacion

Estas a punto de pagar

$25,000
Tipo de pago Servicio publico
Producto Nombre de convenio

Referencia 658489

Figura 48. Pantalla de confirmacion de pago

Al dar clic en “Pagar”, se valida que el valor actual de la billetera sea mayor o igual al
valor del producto a pagar, en caso de que no sea asi se le mostrara al usuario un
mensaje indicandole que debe recargar su billetera junto con una opcion para realizar la
recarga (Figura 49) para poder continuar con el flujo normal de un pago.

w!| #CoberturaCLARO = 15:32 827 %0

Ups!

No tienes saldo suficiente en tu billetera. Tu saldo
actual es: $130,645

Recarga

Figura 49. Validacion valor de billetera
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Una vez realizada esta validacion se crea la orden y se envia la informacion al servidor
de Rinn para que se efectue el pago correspondiente. Mientras se espera la respuesta,
se muestra la pantalla que indica que la transaccion esta siendo procesada y en el
momento en que se termina de procesar, se muestra la pantalla que contiene el detalle
de la orden presentada dentro de la Figura 50. En ella se muestra su identificador
asignado para la transaccion, el tipo de pago que realizd, el producto comprado, la
referencia del producto, el valor del pago y la fecha en que se realizo.

Un momento, por favor
La transaccion estd siendo
procesada.

ID de transacciéon
Tipo de pago
Producto
Referencia

Valor

Pantalla de carga
Detalle de orden de pago

Figura 50. Compra de un producto de billetera

Ahora bien, como se puede apreciar en la Figura 50 y mas especificamente en la pantalla
de detalle, una orden de compra de un producto siempre tendra unos atributos comunes
a cualquier tipo de producto y estos son: el identificador de transaccion, el estado actual
de la orden, el tipo de pago, el producto que se adquirid, la referencia de pago, el valory
la fecha en que se realizo.

Una vez disefiados los componentes graficos comunes a todos los productos, se realiza
la documentacion de los flujos especificos para cada producto que soportara la billetera.
Cabe resaltar que el proceso que realizé para cada el disefio de los flujos de los
productos se divide en tres (3) pasos: identificacion de los datos que el usuario debe
ingresar, identificacion de los componentes graficos y disefio e implementacion de las
pantallas finales.

4.2.41. Recarga Celular
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Para este producto, la empresa deja en claro que son tres (3) los datos que el usuario
debe ingresar a la aplicacion: el operador mévil (el cual debe poder ser seleccionado a
partir de una lista provista por un servicio desde el backend), el numero de celular y el
valor a recargar. Ademas, se debe seguir con el estilo grafico utilizado para los redisefios
presentados con anterioridad.

Una vez identificados los datos que el usuario debe ingresar, se procede a agruparlos
para poder identificar los componentes graficos necesarios. Al ser tan solo tres (3) datos
se propuso separar cada dato por componente grafico como se puede apreciar en la
Figura 51 que presenta el flujo para este tipo de producto, donde cada contenedor
representa una pantalla dentro del aplicativo.

Ingreso
Seleccion del Ingriso
de . »| numero |——p 1e
operador de varor a
celular recargar

Figura 51. Flujo de una recarga celular

Ahora bien, una vez identificados los componentes graficos, se realiza el disefio e
implementacion de cada uno de ellos (Figura 52. Recarga de celular). Para el caso de
la seleccion de operadores se opta por el uso de un grid donde cada uno de sus
elementos cuenta con un titulo y una imagen, este componente es disefiado de tal forma
que pueda ser utilizado por cualquier otro modulo de la aplicacion. El componente donde
el usuario debe ingresar el numero de celular y el valor a recargar utilizan los mismos
elementos graficos para poder cumplir con uno de los requerimientos principales de la
empresa: la reusabilidad.
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< Numero celular <« Valor
<« Recarga celular

cciona un operador

S s

Tigo Claro Movistar

Ingrese el numero de celular Ingrese el valor a recargar

3224566787 25000

Siguiente Continuar

Seleccion de operador Numero de celular Valor a recargar

Figura 52. Recarga de celular

Cabe aclarar que, una vez finalizada la compra de este producto, el proveedor del
servicio se encargara de realizar la recarga y de notificar al usuario.

4.2.4.2. Servicios Publicos
Para este producto, la empresa deja en claro que son dos (2) los datos que el usuario
debe ingresar: la empresa proveedora del servicio (se debe poder buscar mediante el
nombre y seleccionar la requerida) y el numero de referencia de la factura. Ademas,

como en la recarga de celular, debe seguir el mismo estilo grafico utilizado para los
redisefios presentados con anterioridad.

Una vez identificados los datos que el usuario debe ingresar, se procede a agruparlos
para poder identificar los componentes graficos necesarios. Al ser tan solo dos (2) los
datos, se propuso, al igual que con la recarga de celulares, separar cada dato por
componente grafico como se puede apreciar en la Figura 53 que presenta el flujo para
este tipo de producto, donde cada contenedor representa una pantalla dentro del
aplicativo.

E Numero de
mpredsa referencia
provdeee1 ora > de 1la
A factura
servicio

Figura 53. Flujo de pago de servicios publicos
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Ahora bien, una vez identificados los componentes graficos, se procede a realizar el
disefio e implementacion de cada uno de ellos. Para el caso de la seleccidon de la
empresa proveedora del servicio se opta por disefiar una pantalla de busqueda cuyos
resultados sean seleccionables, este componente es disefiado de tal forma que pueda
ser utilizado por cualquier otro modulo de la aplicacién. Ademas, el componente donde
el usuario debe ingresar el numero de referencia de la factura utiliza los mismos
elementos graficos que el valor a recargar en la recarga de celulares. Lo anterior, se
presenta en la Figura 54.

« Q Cancelar Q «a Cancelar €« Empresa seleccionada

Alcanos de Colombia >
Ingrese el numero de referencia
Jamundi luz >
575848

Alcanos de Colombia >

Busca la empresa que presta el servicio

Puedes buscar empresas de agua, luz y gas

Continuar

Pantalla de busqueda vacia Pantalla de busqueda con Pantalla que permite ingresar la
elementos encontrados referencia de la factura

Figura 54. Pago de servicios publicos

Es importante aclarar dos cosas: la primera que, al realizar una busqueda y el usuario le
da clic a un resultado, es redirigido a la pantalla que permite ingresar el numero de
referencia de la factura; la segunda, una vez realizado el pago del servicio publico, es el
proveedor de servicio quien se encarga de realizar el pago con la empresa prestadora
del servicio y de notificar al usuario.

4.2.43. SOAT

El caso de la compra de SOAT es particular en tanto que son bastantes los datos que el
usuario debe ingresar, estos son: placa del vehiculo, tipo de identificacion del propietario,
numero de identificacion del propietario, direccion, email, tipo de pdliza, departamento,
municipio, etc. Una vez identificados los datos que el usuario debe ingresar, se agrupan
para poder identificar los componentes graficos necesarios. Se propuso agrupar los
datos en tres grupos diferentes: datos de busqueda del vehiculo, tipo de pdliza e
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informacion del vehiculo y propietario. Esto se puede apreciar en el flujo presentado en
la Figura 55.

., Informacidn
Selecciodn

BUsqueda - de
del o — dedtgpo | vehiculo y

vehiculo poliza propietario

Figura 55. Flujo de compra de SOAT

Una vez disefado el flujo especifico del producto y al revisar la documentacion del
proveedor del servicio, se observa que para poder cotizar un SOAT se debe buscar el
vehiculo mediante su placa y el numero de identificaciéon del propietario (esto se hace
para poder verificar que es el propietario quien se encuentra realizando la cotizacién),
por lo tanto, el primer componente grafico (contiene un formulario para que el usuario
ingrese esos datos, lo que se propone con este componente es emular las placas de los
vehiculos de la vida real para que el usuario encuentra la interfaz mucho mas amigable
y cercana. Es posible que un vehiculo tenga mas de un tipo de pdliza, ejemplo: bus y
vehiculo publico, en caso de que sea asi, el usuario debe seleccionar el tipo de pdliza
que desea comprar. Después de seleccionar el tipo de pdliza, se le muestra la
informacion del vehiculo junto con el valor del SOAT y el formulario de la informacion del
propietario.

3:24 wFa 3:26 wEe
<« SOAT
<« SOAT <« SOAT
Selecciona un tipo de poiliza
Ingresa la informacién del vehiculo
Vehiculo familiar
Servicio publico Informacién del vehiculo
- COLOMBIA - Placa
Buses
Marca
Tipo de vehiculo Modelo
tinea
Pasojeros
Tipo de documento
Capacidad de carga
Cilidraje
NGmero de documento
Valor del SOAT
$489,000
g o e Informacién del propietario
Nombres
Apeliidos
Sox
Busqueda de vehiculo Tipo poéliza Informacion del vehiculo

Figura 56. Compra de SOAT
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Al finalizar la compra del SOAT, el proveedor del servicio se encarga de enviar la copia
de la pdliza generada al correo y un SMS con el enlace de esta al celular ingresado por
el usuario.

4.2.5. FUNCIONALIDAD 5: VALIDACION DE TARJETAS

Esta es una de las funcionalidades mas pequefas que se realizaron dentro de toda la
practica profesional, sin embargo, es una de las mas importantes. La empresa requeria
la adicion de una nueva capa de seguridad dentro del componente agregar tarjeta de la
plataforma ya que algunos intentos de posible fraude fueron reportados.

Para solucionar este problema se afiade una nueva validacion en el momento que el
usuario ingresa los datos de la tarjeta y se le realiza el cobro. Esta validacion consiste en
pedirle al usuario que ingrese el valor aleatorio que fue cobrado a su tarjeta (presentado
en la Figura 57) para que de esta manera se demuestren dos cosas: que la tarjeta existe
y que pertenece al usuario en cuestion. Cabe aclarar que se dispondran de hasta 3
intentos (este limite es variable) para que pueda ser validada, en caso de que no pueda
ser efectuada la validacion se debera volver a ingresar la tarjeta e iniciar el proceso
nuevamente.

Un ultimo paso

Ingresa el valor aleatorio que fue cobrado a la tarjeta
terminada en 1234

15000

Figura 57 - Validacién de tarjeta

A continuacion, en la Tabla 23, se listan los estados de validacion que tiene una fuente
de pago (tarjetas de crédito / débito):

Tabla 23 - Estados de una fuente de pago

Estado Descripcioén
PENDING Estado inicial de todas las fuentes de pago al momento de ser
registradas en la plataforma.
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VALIDATED La fuente de pago ha sido validada exitosamente por el
usuario.
NOT VALIDATED | La fuente de pago no pudo ser validada.

Como se puede apreciar en la Tabla 23, al agregar una tarjeta, esta tiene un estado de
PENDING puesto que no se ha validado, para que el usuario entienda esto se propone
una variante al disefio del componente de la lista de tarjetas presentada en la Figura 58,
donde se puede apreciar un indicador en a ultima tarjeta que le indica al usuario que esa
tarjeta requiere atencion, también se modifica el disefio del componente de detalles de
tarjetas presentado en la Figura 58, donde se muestra un nuevo elemento grafico que le
indica al usuario que la tarjeta requiere ser validada.

SinSIM & 20:44 @43% Sin SIM & 20:44 @43%
€« Tarjetas + <« Detalle tarjeta

Selecciona una tarjeta
B #xxx 4242
wkkk 4242
m *kkkx 4242 K
m 4242 @ iSe requiere validacion!

Lista de tarjetas que contiene una tarjeta no Detalles de tarjeta no validada
validada

Figura 58. Variante al disefio de tarjetas pendientes de validacion

Por ultimo, cabe resaltar que el usuario solamente podra utilizar las tarjetas que hayan
pasado con éxito este nuevo proceso de validacién.

4.2.6. FUNCIONALIDAD 6: METODO DE PAGO NEQUI

La ultima funcionalidad realizada dentro de la empresa fue la adicion de un nuevo método
de pago utilizando Nequi. Esto hace referencia a una nueva forma con la cual el usuario
podra realizar recargas a su billetera movil y pagar sus ordenes dentro de la plataforma.
Para esto se baso en el disefio implementado para el método de pago con tarjeta.
Ademas, la empresa deja en claro que un usuario puede tener cero o muchos Nequi
vinculados a su cuenta.
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4.2.6.1. CRUD de Nequi
Una de las sub-funcionalidades que componen esta nueva funcionalidad es el CRUD de
Nequi, con el cual el usuario podra gestionar sus cuentas vinculadas. Podra agregar,
listar y ver los detalles.

4.2.6.1.1. Agregar
Para poder adicionar o vincular una cuenta de Nequi a Rinn, el usuario debe ingresar el
nombre, correo electrénico, numero de documento y el numero de celular con el cual se
encuentra registrada la cuenta. Esto se traduce en un formulario (Figura 59) que
contiene los datos anteriormente mencionados y con el mensaje que indica que se debe
aprobar la cuenta desde Nequi.

<« Vincular Nequi

Tipo de documento

Namero de documento

Figura 59. Formulario que permite agregar un Nequi

Una vez se haya vinculada exitosamente la cuenta, al igual que con las tarjetas, la cuenta
de Nequi debe ser validada para poder ser utilizada dentro de la plataforma. Esta
validacion, a diferencia de las tarjetas, la realiza el usuario dentro del aplicativo de Nequi.

4.2.6.1.2. Listar
Como se habia dicho con anterioridad, un usuario puede tener varias cuentas de Nequi
vinculadas, es por esto por lo que se decide implementar una pantalla que contenga
todas las cuentas del usuario que en encuentren validadas o pendientes de validacion
(Figura 60). Desde ahi se podran registrar nuevos Nequi y acceder al detalle de cada
uno.
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Figura 60. Lista de Nequi vinculados

Como se puede apreciar, para esta pantalla, se reutilizaron los elementos graficos del
redisefio de la lista de tarjetas (Figura 36), ya que el problema a solucionar era muy
similar y el estilo grafico debia ser el mismo.

4.2.6.1.3. Detalles
Para acceder a los detalles de un Nequi, el usuario deber dar clic sobre la cuenta dentro
de la lista de Nequi vinculados. Segun la empresa, se debe mostrar el numero de teléfono
de la cuenta y su estado de validacion actual, para esto se disefia una pantalla que
contenga los datos solicitados contenidos en un elemento grafico que emula a las tarjetas
debito fisicas de Nequi. Ademas, se muestra el detalle de un Nequi pendiente por ser
validado. Lo anterior se presenta en la Figura 61.

87



9:34 al - @) 11:04 ull T .

<« Detalles W <« Detalles

3g9mmmm 3g9mmm

Detalle de un Nequi validado Detalle de un Nequi pendiente por ser
validado

Figura 61. Detalle de un Nequi

Cabe resaltar que, al igual que el detalle de tarjeta, el usuario puede eliminar su Nequi al
dar clic sobre el icono ubicado en la parte superior derecha.

4.2.6.2. Recarga de Billetera

Para la empresa es relevante brindar muchas facilidades al usuario para poder recargar
su billetera mévil, es por esto por lo que Nequi, ademas de ser una fuente de pago con
la cual se puede pagar las ordenes, se podra también recargar la billetera utilizando las
cuentas que se encuentren validadas. Para esto se utiliza el mismo flujo de recarga con
tarjeta por pasos, es decir, como primer paso: seleccionar el Nequi, después, en otra
pantalla, como segundo paso: ingresar el valor a recargar. Estos pasos se presentan en
la Figura 62.
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Figura 62. Recarga mediante Nequi

Cabe resaltar que este nuevo método de recarga se acopla al nuevo flujo de recarga de
billetera que se habia presentado con anterioridad.

5. CONCLUSIONES

A partir de los requisitos entregados por la empresa, se pudo observar que la planeacion
inicial para el desarrollo de la presente practica profesional fue adecuada para desarrollar
todas las funcionalidades solicitadas. Para esto se dividieron los requerimientos en
funcionalidades y estas, a su vez, en actividades que permitieron mayor control del
trabajo realizado y al momento de la estimacion de tiempo y su priorizacion.

Mediante la caracterizacion de la aplicacion, se pudo inferir que la arquitectura Model-
View-ViewModel (MVVM) resuelve problemas de escalabilidad y adaptabilidad que
posee la arquitectura Model-View-Controller (MVC) dentro del desarrollo de aplicativos
iOS. Por lo tanto, se verifico su adaptabilidad con mayor facilidad a los cambios de
requisitos que son frecuentes dentro del mundo de las aplicaciones moviles actuales.

A medida que se fueron desarrollando las principales funcionalidades del aplicativo
mediante el uso de metodologias agiles, y mas especificamente SCRUM, se encontro
que este tipo de enfoques agiles se adaptan satisfactoriamente a los desarrollos méviles
dado que poseen alta variabilidad con respecto a sus requerimientos, y SCRUM permite
adaptarse a este tipo de cambios.
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Vale destacar, que las herramientas desarrolladas por la industria, tales como Firebase
de Google y mas especificamente Crashlytics, facilitaron la correcta ejecucion de las
actividades puesto que permitieron al equipo de desarrollo observar, entre otras cosas,
los errores mas comunes que tenian los usuarios de la aplicacién en produccion. Es asi
como, se redujo la cantidad de crashes de la aplicacion, pasando de tener alrededor de
100 por semana a mas o menos 20 semanales, es decir, una reduccion cercana al 80%.

También se pudo observar, mediante la utilizacion de Onesky, que la capacidad que tiene
una aplicacion para traducir su contenido es una caracteristica o atributo (feature)
fundamental para todas las aplicaciones que pretendan atraer mas usuarios a sus
plataformas digitales, en tanto que esto les permite a los usuarios extranjeros (en este
caso, no hispanohablantes) adquirir los servicios ofrecidos por la compafiia, lo que se
traduce en un mayor ingreso econémico para la empresa.

Ademas, a partir de los objetivos planteados al inicio de la practica profesional y mas
especificamente el objetivo de la implementacion de un nuevo método de pago PSE, se
pudo observar que un problema del mundo real no tiene una unica solucidén y que,
cualquiera que sea la solucion propuesta, siempre existiran mejoras a realizar a partir de
la misma.

Durante el disefio e implementacion de las funcionalidades de la aplicacion y dado que
se trabajé dentro de un equipo de desarrollo, se pudo fortalecer algunas habilidades
blandas indispensables dentro del mundo empresarial, tales como: el manejo del estrés,
gestion del tiempo, comunicacion escrita y oral, adaptacién al cambio, entre otras.

Por ultimo, el trabajo en equipo fue un factor fundamental para poder llevar a buen
termino las funcionalidades requeridas por la empresa. El comparierismo, el trato de igual
a igual con el asesor, la constante disponibilidad por parte de la directora del trabajo de
grado y el buen ambiente laboral permitieron que la presente practica profesional haya
sido concluida exitosamente en tanto que todos y cada uno de los requerimientos fueron
desarrollados acorde a las especificaciones entregadas por la compainiia.
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