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RESUMEN INFORMATIVO

El objetivo de este trabajo de grado es desarrollar un software, el cual serd presentado como
una aplicaciéon web que facilite a los clientes la adquisicion de medicamentos en farmacias,
que funcione a través del comercio electronico y haga uso de plataformas de métodos de pago
electronicos y APIs. La investigacion se centra en el ambito de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion, con énfasis en el desarrollo de soluciones innovadoras en el
sector de la salud. Se emple6 la Metodologia XP, que se caracteriza por su enfoque agil y
colaborativo. Por otro lado, el tipo de investigacion realizado fue de proyecto especial, centrada
en una investigacion de campo y documental, analizando las necesidades de las farmacias y
los usuarios finales, asi como las tecnologias existentes y las mejores practicas en términos de
métodos de pago electronicos. La ubicaciéon de la investigacion fue en el municipio
Naguanagua, estado Carabobo, Venezuela, donde se realizaron pruebas y evaluaciones de la
aplicacion web. El desarrollo de la aplicacion utiliza métodos de pago electronicos como
dolares digitales o USDT. Por tultimo, esta solucién permitird a los usuarios adquirir
medicamentos de manera rapida y segura, sin tener pérdidas monetarias, agilizando el proceso
de compra y mejorando la experiencia del cliente, promoviendo la adopcion de nuevas
tecnologias en el sector farmacéutico, impulsando la modernizacion y digitalizacion de las
transacciones en las farmacias.

Descriptores: Pago electronicos, Farmacias, Aplicacion Web, Metodologia XP, Comercio

Electrénico.
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INTRODUCCION

El avance y la innovaciéon de nuevas tecnologias ha experimentado un crecimiento
constante en diversas areas con el propdsito de satisfacer las necesidades de los clientes. El
enfoque principal se ha centrado en optimizar procesos, reducir costos y mejorar el rendimiento
de los sistemas de informacion. En los ultimos afios, una de las tecnologias destacadas ha sido
el comercio electronico o Ecommerce y los pagos electronicos, los cuales permiten a los
clientes adquirir productos de manera segura y rapida a través de internet.

En este contexto, esta investigacion busco fomentar la adopcion de estas tecnologias
en el sector farmacéutico. La compra de medicamentos en las farmacias es una necesidad vital
para muchas personas, pero el proceso de compra puede resultar tedioso y lento debido al uso
de métodos de pago tradicionales. Por lo tanto, se hace evidente la necesidad de implementar
innovaciones tecnologicas en este ambito.

Considerando los avances tecnoldgicos recientes y la tendencia actual de agilizar las
actividades diarias, eliminar intermediarios y mejorar procesos, es relevante utilizar nuevas
innovaciones en diferentes areas, incluso aquellas que no se habian anticipado, con el objetivo
de optimizar el uso de recursos y priorizar la creatividad y la innovacidon por encima de los
costos, ya sean de implementacion u operativos, en los procesos de negociacion e intercambio
econdmico. Esto aplica no solo al &mbito farmacéutico, sino a cualquier modelo de negocio.

Es por ello que con el desarrollo de esta investigacion se llevo a cabo un estudio
referente a los procesos involucrados en los pagos en farmacias, con el proposito de desarrollar
una aplicacion web que permita a los clientes utilizar métodos de pago electronicos para la
compra de medicamentos. Por lo tanto, el presente estudio se constituyo en el siguiente orden:

Capitulo I, El Problema, enmarc6 una de las partes mas importantes del trabajo de
investigacion y se refiere al planteamiento del problema, seguido de los objetivos de la
investigacion, incluyendo objetivos especificos, la justificacion, y por ultimo el alcance y las
limitaciones de la investigacion.

Capitulo II, Marco Tedrico, comprendio los antecedentes mas influyentes sobre la
investigacion, las bases tedricas que le brindan al investigador el apoyo inicial para el
conocimiento del objeto de estudio, las bases legales y los términos basicos que sustentan dicha
investigacion.

Capitulo III, Marco Metodoldgico, el cual comprende la descripcion de las
metodologias que se utilizaron para dar solucioén al problema planteado. Aqui se incluyo el

tipo, disefo y nivel de la investigacion, las técnicas de recoleccion de datos y las técnicas de



analisis de datos que se emplearon durante el estudio, ademas del cuadro de operacionalizacion
de variables.

Capitulo IV, Resultados, aqui se describieron los resultados obtenidos durante la
investigacion y desarrollo de la aplicacion web, aplicando las fases metodologicas expuestas
en el Capitulo III, haciendo uso de la programacion XP.

Capitulo V, Conclusiones y Recomendaciones, en este capitulo se describieron las
conclusiones obtenidas durante todo el proceso de desarrollo e investigacion del sistema, asi
como las recomendaciones correspondientes.

Por ultimo, se incluyeron las referencias bibliograficas de la investigacion y los

apéndices de la misma.



CAPITULO I
EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

A nivel mundial, el uso de métodos de pago electronicos y los Ecommerce han venido
en aumento en los ultimos afios, en gran parte gracias al crecimiento de las compras en linea,
la difusion en el mercado de equipos electronicos y el uso de dispositivos méviles por parte de
tipo de individuo. De tal forma, los paises mas desarrollados y tecnoldégicamente avanzados
han sido los que han liderado este cambio hacia los métodos de pago digitales y el uso del
comercio electronico, que facilitan la compra de todo tipo de productos y servicios, en
cualquier parte del territorio.

En relacion a los datos de la macroencuesta Statista Global Consumer Survey realizada
entre febrero y junio de 2020, casi cinco de cada diez consumidores consultados en México y
Brasil dijeron haber utilizado métodos de pago en linea como PayPal o Samsung Pay en los
doce meses anteriores al estudio. Por otro lado, en el continente europeo, la adopcion de los
pagos digitales alcanzé al 75% de los encuestados en Alemania, por delante de los compradores

espaioles, donde el 66% dijo servirse de estas modalidades de compra por internet. (Ver Figura

1.
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Figura 1. La adopcion del pago electronico en el mundo.
Fuente: Statista Global Consumer Survey (2020).



Asimismo, Estados Unidos es un modelo clave en cuanto a desarrollo econdmico y
tecnologico, por eso mismo, la compaiiia PayPal es una de las opciones de pago mas populares
para las compras en linea, mientras que servicios como Venmo y Apple Pay estan ganando
terreno entre los consumidores; dentro del ambito de farmacias, las grandes cadenas de
farmacias como Walgreens y CVS ofrecen a sus clientes la posibilidad de pagar con
aplicaciones moviles como Apple Pay y Google Wallet. Al mismo tiempo, China ha realizado
muchos avances con respecto a los Ecommerce y los métodos de pago que ofrecen, por eso
mismo, el uso de aplicaciones de pago mdvil como Alipay y WeChatPay las cuales, segin la
Plataforma Tecnologica Financiera Adyen, en 2022, China fue de los paises que mas ha hecho
uso de estas herramientas, con un 92% de los consumidores usando pagos digitales. También
en el contexto de la pandemia de COVID-19, estos métodos de pago también han ganado
terreno debido a su capacidad para reducir el contacto fisico entre las personas y limitar la
propagacion del virus.

Se debe agregar que, el volumen de ventas electrénicas y transacciones digitales esta
creciendo 2.8 veces mas que los pagos en los establecimientos de comercio. Esto significa que
la mayoria de las personas estdn buscando empresas y negocios que dispongan de pagos
electronicos, por lo que puede ser una gran oportunidad para todo modelo de necogio. De igual
forma, en un estudio llamado The Future of Payments — Part II se comenta que la digitalizacion
dara a las empresas un incentivo adicional para facilitar la transicion de los pagos. Mientras
que, para los clientes, el sentirse comodos con una tecnologia de pago suelen pensar menos en

como y cuanto gastan. (Ver Figura 2).

Métodos de pagos utilizados en tiendas 2019 - 2025

B Cheques Tarjetas Dinero en Efectivo [l Mévil
100% | p— . A e I

75%
50%
25%
0%

S S Qe o @ s -2 > X 2

\qo qg)o \c’\) qﬁ)\) &0“\ &,bo‘ 2 o p o R \4}\ Q:\&\\

,19 '],Q S ‘]9 N ‘)v}Q \QQ rf:’Q @'\ {‘9‘1'
A A

Figura 2. Evolucion de los pagos para el 2025.
Fuente: Alegra (2020).



Todavia cabe sefalar que, en 2023, el uso de métodos de pago electronicos en América
Latina también ha venido en aumento, de acuerdo con el portal web de noticias Wired, el cual
senala que este podria ser el afio récord del uso de pagos electronicos. Si bien el efectivo todavia
es un recurso ampliamente utilizado en las regiones econdmicamente mas estables como lo
son Colombia, México, Brasil, Argentina, Panama, entre otros, los consumidores cada vez mas
estan adoptando nuevas opciones de pago electronicas y las empresas optan por migrar a un
modelo de negocio virtual como lo es el Ecommerce. Asi mismo, en Brasil, segin Salazar
(2022), el sistema de pago digital mas popular fue el sistema de pagos instantaneos Pix, que
permite a los usuarios hacer transferencias bancarias y pagos instantaneos utilizando c6digos
QR.

Por otro lado, citando a Reyes (2023) “los medios de pago electronico son una
alternativa al pago en efectivo y cada vez mas comercios y negocios en México optan por
utilizarlos debido a la creciente demanda de los clientes”. Sefialando que debido a la cercania
que tiene México con paises desarrollados como Canada y Estados Unidos, esta naciéon ha
puesto sus esfuerzos en implementar tecnologias en su economia. Asi mismo, muchas empresas
en general también han comenzado a aceptar pagos con aplicaciones moviles como PayPal y
Mercado Pago.

Con respecto a Venezuela, el comercio electronico o Ecommerce, se ha hecho mas
presente en el territorio nacional, a pesar de las dificultades que presenta la region, de acuerdo
a la Camara Venezolana de Comercio Electronico, CAVECOM, sélo en 2020 el comercio
electronico se triplico en la region y, en el caso de Venezuela, aumento6 cerca de 2.000%, es
decir, aument6 20 veces su actividad, no obstante, en el pais no se ha adaptado del todo a los
métodos de pagos electronicos, obligando asi a los consumidores a hacer uso de la moneda
local, la cual, de acuerdo con el portal web de BBC News, “el bolivar es considerado una
moneda inestable”, razon por la cual los venezolanos han optado por hacer uso de doélares
digitales y criptoactivos para ahorrar y asi evitar ser afectados por la inflacion.

Conviene subrayar que Venezuela no solo cuenta con una comunidad de criptomonedas
que viene en crecimiento, también transa mucho dinero en las plataformas de intercambio entre
pares. Al punto que Venezuela ocupa el quinto lugar por el monto total transado dentro de
América Latina. El equivalente a cerca de 37.4 mil millones de dodlares es el volumen anual
promedio de las transacciones venezolanas entre julio de 2021 y junio de 2022, de acuerdo con
las cifras recogidas por Chainalysis de varias plataformas como LocalBitcoins y Paxful. (Ver

Figura 3).
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Figura 3. Geografia de las Criptomonedas en 2022.
Fuente: Chainalysis (2022).

Por otra parte, el sector farmacéutico ha sufrido de manera significativa las
consecuencias de la inestabilidad de la moneda local y la escasez de divisas en ddlares. Segun
un articulo publicado por el diario El Pais en diciembre de 2022, la inflacion en Venezuela ha
llegado al 155% en lo que va de afio, no obstante, se registr6 que el 2022 cerr6 con una inflacion
de 234%, esto ha generado una pérdida del valor del bolivar y ha dificultado la planificacion
financiera a largo plazo para los establecimientos comerciales y consumidores, de esto no
escapan las farmacias. Como también, el poder adquirir medicamentos por las personas como
método de pago por el poco uso de los dolares digitales o United States Dollar Tether (USDT),
produciendo una restriccion para adquirir nuevos productos con tecnologias que podrian
mejorar la eficiencia en los procesos de venta y pago.

En este contexto, surge la necesidad de desarrollar una aplicaciéon web que siga los
patrones de disefio de un Ecommerce, enfocado a farmacias, que permita a los usuarios pagar
en monedas electronicas estables como PayPal, Binance o USDT, reduciendo las pérdidas
econdmicas ocasionadas por las tasas de comision al cambiar monedas en el proceso de pago
de medicamentos en farmacias en Venezuela.

1.2. Formulacion del Problema
(Como facilitar a los usuarios pagar en monedas digitales sus medicamentos en

farmacias?



1.3. Objetivos de la Investigacion
1.3.1. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion web con métodos de pago electronicos para la adquisicion
de medicamentos en farmacias.
1.3.2. Objetivos Especificos
e Diagnosticar el estado actual de los métodos de pagos digitales en las farmacias por
parte de los consumidores.
e Describir los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.
e Disenar la aplicacion web con métodos de pagos digitales en farmacias mediante
modelado UML.
e Construir la aplicacion web, siguiendo la metodologia de desarrollo XP, utilizando la
programacion orientada a objetos en lenguaje JavaScript.
e Realizar pruebas de calidad de software a la aplicacion web bajo los modelos de caja
blanca y caja negra.
1.4. Justificacion de la Investigacion

El presente trabajo de investigacion se justifica en la necesidad de implementar una
solucion tecnoldgica que permita a los usuarios realizar pagos en monedas digitales en
farmacias de forma segura y eficiente. La aplicacion web propuesta, con métodos de pago
electronico, ofrecera a los usuarios una plataforma facil de usar y segura para adquirir los
medicamentos que necesitan, de ahi que la aplicacién web deberd contar con una interfaz
amigable y sencilla de utilizar, garantizando la privacidad y seguridad de los datos de los
usuarios. Ademads, esta solucion también beneficiara a las farmacias, ya que podran ampliar su
base de clientes y ofrecer un servicio mas coémodo y rapido.

A su vez, es de vital importancia estar al dia con los avances tecnoldgicos, puesto que
el mercado mundial esta en constante cambio. Asi mismo, adelantarse a las necesidades de los
clientes a través de la investigacion e innovacidn constante, es un afiadido que caracteriza a
una empresa de cualquier &mbito para ser mas exitosa que el resto, por lo que ofrecer capacidad
operativa para procesar pagos con monedas digitales, incluso antes de que sea un requerimiento
de algun cliente o que dicha solucidn sea introducida por la competencia, es una situacion que
justifica una investigacion por si misma.

Se debe agregar que la presente investigacion también representa una contribucion al
avance tecnoldgico en el sector farmacéutico y econdmico en Venezuela, mejorando la
accesibilidad a los medicamentos y promoviendo la adopcion de tecnologias de pago

electronico de monedas estables en el pais.



Por ultimo, este proyecto se rige bajo la linea de investigacion Desarrollo de nuevas
tecnologias de la informacién y comunicacion de la Escuela de Computacion de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad José Antonio Padez, haciendo énfasis en las interfaces de usuario,
esto debido a que los usuarios pueden disponer de interfaces optimizadas y estables para una
mejor experiencia con el producto final.

1.5. Alcance

Es necesario recalcar que al desarrollar una aplicacion web, esta misma debe tener la
capacidad de ser ejecutada de forma Optima y segura en cualquier dispositivo con conexion a
internet que disponga de un navegador actual, ademas, se busca que los métodos de pago
electronicos sean en dolares o USDT, por lo cual no se contempla otra moneda o divisa que no
estén relacionadas a estas mismas. Asimismo, la aplicacion e investigacion estaran
desarrolladas con un enfoque a los clientes de farmacias ubicados en el municipio Naguanagua
en el estado Carabobo, Venezuela.

1.6. Limitaciones

Por otro lado, las principales limitantes vienen dadas por factores como el tiempo y el
hardware, este tltimo viene dado por la necesidad de que el dispositivo tenga acceso a internet
y que sea capaz de ejecutar un navegador web moderno. También, debido a la gran variedad
de propositos de los sistemas informaticos modernos, se resalta que la presente investigacion
y proyecto desarrollado no pretenden satisfacer la totalidad de los casos de uso de un sistema
de informacidén computarizado, sino demostrar la factibilidad tanto econdémica, social como
tecnologica de desarrollar una aplicacion web con métodos de pago electronicos para la

adquisicion de medicamentos en farmacias en Venezuela.



CAPITULO IT
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la Investigacion

Los antecedentes reflejan el estado actual y el avance del conocimiento en una
determinada area de estudio, por lo que sirven de modelo o ejemplo para nuevas
investigaciones. Estos antecedentes, citando a Arias, F (2016), pueden ser “...trabajos y tesis
de grado, trabajos de ascenso, articulos e informes cientificos relacionados con el problema
planteado, es decir, investigaciones realizadas anteriormente y que guardan alguna vinculacion
con nuestro proyecto” (p.106), por lo tanto, a continuacion se hace referencia a cinco estudios
nacionales e internacionales previos que ponen en contexto el nivel de conocimiento actual
con respecto a los temas a desarrollar, siendo estos a la vez, una porcion representativa, ya
culminada, de la multitud de estudios relacionados que actualmente se llevan a cabo, debido a
lo reciente de algunas tecnologias abarcadas.

Como primer antecedente, Lopez, F. (2022). Egresado de Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador, el cual desarrolld el trabajo investigativo de “Analisis, disefio y
desarrollo de un prototipo funcional para gestionar una empresa de venta y
mantenimiento de equipos médicos. Caso de Estudio: Congesmed”, ¢l cual sefiala que “La
tecnologia cada dia se vuelve més fundamental en muchos aspectos de la vida, y si se habla de
la salud, es indispensable. En la medicina se ha logrado que muchos procesos se simplifiquen
y que se obtengan mas resultados positivos.”. Dicha investigacion tiene como enfoque principal
el usar tecnologias para agilizar el proceso de gestion y compra de productos por parte de un
ente que se relaciona con la salud, estudio que se alinea con el enfoque de nuestra investigacion,
para el uso de tecnologias en la gestion de medicamentos en farmacias que también
implementen métodos de pagos digitales.

También, Garcia, J. (2020). Egresado de Pontificia Universidad Catolica del Ecuador,
realiz6 el trabajo de investigacion titulado “Factibilidad Técnica para Desarrollo de una
Pasarela de Pagos para Proveedores en el Ecuador”, para optar por el titulo de Ingeniero en
Sistemas y Computacion, este trabajo de investigacion tuvo como principal objetivo demostrar
qué tan factibles e importantes son los métodos de pago electronicos en el comercio en Ecuador,
por medio del uso de una herramienta desarrollada para este fin. Esta tesis demuestra como el
uso de plataformas de pagos como Apple Pay, PayPal o Stripe se estdn haciendo mas presente
en el mercado ecuatoriano, incluso a nivel mundial. Por otro lado, la presente investigacion
busca usar PayPal y Binance como método de pago, y asi contribuir a la estandarizacion de

dichas tecnologias no solo en el ambito farmacéutico, sino en cualquier modelo de negocio.



Igualmente, se hace referencia al Trabajo de Grado de Lara, L. (2020). Egresado de la
Universidad Catolica Andrés Bello (UCAB), el cual realiz6 una investigacion titulada
“Sistema de punto de venta con soporte al procesamiento de pagos en criptomonedas y
su integracion en los procesos administrativos de la empresa Pinttosoft C.A.”, para optar
por el titulo de Ingeniero en Informatica, el objetivo de la investigacion fue desarrollar un
sistema de punto de venta con soporte al procesamiento de pagos en criptomonedas, mediante
tecnologia blockchain y posteriormente integrar a los procesos administrativos de la empresa
de software y tecnologia Pinttosoft C.A, todo esto debido a que los criptoactivos estan cada
vez mas presentes en manos de las personas que buscan ganancias, o alternativas financieras
a la devaluacion de su moneda de curso legal, por esto mismo, las empresas que cada vez son
mas conscientes del potencial de este mercado, adoptan progresivamente esta tecnologia para
la realizacion de transacciones financieras mucho mas seguras y eficientes. El aporte a esta
investigacion viene vinculado al uso de criptoactivos como método de pago en
establecimientos para adquirir productos y asi llevar una mejor gestion de los recursos de la
empresa que lo implemente.

Ademas, Cordoba, K. (2019). Egresada de la Facultad de Ciencias Econdmicas y
Administrativas de Pontificia Universidad Javeriana, cuyo trabajo de investigacion esta
titulado “Determinantes del uso de medios de pago electronicos en Bogota D.C.”, dicho
trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal establecer los determinantes del uso de
los medios de pago electronicos a partir de la perspectiva de los consumidores y los pequefios
comerciantes en Bogota, considerando la llegada de los monederos digitales a Colombia. Esto
a partir de reconocer los determinantes que influyen en las decisiones de pago de los usuarios
en cada lado de la transaccion, desarrollar un modelo de probabilidad para estimar la tasa de
aceptacion y uso de los principales medios de pago por parte de los consumidores y
comerciantes para al final proponer un camino que permita una mayor integracion de los
métodos de pago electronicos en Bogoté. El aporte de este trabajo de investigacion radica en
sefialar la gran tendencia internacional que existe por parte de los comerciantes y consumidores
por usar métodos de pago electronicos a la hora de concretar transacciones.

Por ultimo, Chain, L. (2019). Egresado del Instituto Universitario Politécnico Santiago
Marifio Extension Valencia, por medio del trabajo de investigacion titulado “Implementacion
de un Sistema de Control Basado en Redes Blockchain Privadas en una Aplicacion Web
para Gestion de Inventario y Facturacion con Criptomonedas para Intelix Synergy, C.A.”
para optar al titulo de Ingeniero de Sistemas, esta investigacion se realizd por medio de la

metodologia 4gil Scrum, teniendo como objetivo implementar una solucion tecnologica para
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la empresa Intelix Synergy C.A. que hiciera uso de una red blockchain para procesar el pago
con criptomonedas, especialmente la criptomoneda Ethereum, todo esto debido a que la
investigacion hace énfasis en el software libre, codigo abierto y aplicaciones descentralizadas,
que permitid una transparencia mayor para los usuarios. Las redes blockchain son un pilar
fundamental de cualquier criptomoneda, incluyendo USDT que es el criptoactivo que se
utilizara en la presente investigacion, todo esto acompanado de la filosofia que guia al estudio
previo, que es la importancia tanto para una empresa como para sus usuarios, estar en la
vanguardia de la tecnologia y ofrecer soluciones confiables y seguras.

En conclusion, el aporte de las investigaciones mencionadas anteriormente, ofrecieron
una comprension mayor debido a que tienen un enfoque similar al presente trabajo de grado,
definiendo conceptos como el manejo y desarrollo de una aplicacién web, que en este caso se
destin6 a un Ecommerce, asi como la integracion pasarelas de pagos electronicos, ademas de
dar ejemplo con el uso de metodologias agiles para el desarrollo de software, partiendo de los
antecedentes se pudo contemplar todo el panorama que implica un trabajo de este tipo.

2.2. Bases Teoricas
2.2.1. Teoria General de Sistemas

En 1950, el bidlogo austriaco Ludwig von Bertalanffy (1901-1972) planteé la teoria
general de sistemas (TGS). En la formulacion de la TGS, fueron clave los estudios de Charles
Darwin y del padre de la cibernética, Norbert Wiener. Fue el sustento de teorias mas complejas
y posteriores que partieron de la nocidn basica de sistemas, tales como la Teoria del caos (1980)
o desarrollos mas recientes que intentan aplicar la Teoria General de Sistemas a los grupos
humanos y las ciencias sociales.

Esta teoria estudia a los sistemas en general, desde un punto de vista interdisciplinario,
es decir, que los sistemas pueden abarcar diversas disciplinas. El enfoque de la TGS es
identificar los diversos elementos y tendencias, reconocibles por los sistemas, es decir, de
cualquier entidad claramente definida, cuyas partes presentan interrelaciones e
interdependencias cuya suma es mayor que la suma de sus partes. Para tener un sistema,
debemos poder identificar las partes que lo componen y entre ellas debe haber una relacion,
que, al momento de ser modificada una parte, también son modificados las demas partes,
generando patrones de comportamiento predecibles, ademas, todo sistema tiene una relacion
con su entorno, al cual se ajusta en mayor o menor medida y respecto del cual deberé poder ser
siempre diferenciado. Dichas consideraciones, pueden aplicarse a la biologia, a la medicina, a

la sociologia, a la administracion de empresas y muchos otros campos del saber humano.
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2.2.2. Aplicacion Web

Segun Lujan, S. (2002), las aplicaciones web son aquellas herramientas donde los
usuarios pueden acceder a un servidor web a través de la red mediante un navegador
determinado. Por lo tanto, se define como una aplicacion que se accede mediante la Web por
una red ya sea intranet o Internet. Por lo general se menciona aplicacion Web a aquellos
programas informaticos que son ejecutados a través del navegador. También sefiala que las
aplicaciones Web estan divididas en dos o tres niveles, dependiendo de la arquitectura que se
siga, siendo la arquitectura de dos niveles la mas comun, en donde se encuentra el nivel del
Cliente y el nivel de Servidor en conjunto al protocolo de comunicacion.

e C(liente: Es el que visualiza por medio de un navegador o explorador, toda la interfaz
y acciones que ofrece la aplicacion, a esto también se le conoce como Frontend.
e Servidor: Es el que posee los datos (base de datos) y logica de la aplicacion, también

suele ser denominado como Backend.
2.2.3. Pagos Electronicos

Seglin Monreal Sandra (2012), “un sistema de pago electronico realiza la transferencia
del dinero entre comprador y vendedor en una compra-venta electronica. Es, por ello, una pieza
fundamental en el proceso de compra-venta dentro del comercio electronico.”. Esto puede
incluir el uso de tarjetas de crédito y débito, transferencias bancarias en linea, billeteras
digitales y pagos a través de aplicaciones moviles. Los pagos electrénicos son una forma
conveniente y segura de realizar transacciones comerciales y financieras en linea y han ganado
popularidad en todo el mundo debido a su comodidad y eficiencia.
2..2.4. Ecommerce

Citando al Equipo editorial, Etecé (2022) el cual senala:

El comercio electronico, a veces llamado Ecommerce (del inglés electronic commerce),

consiste en la compra y venta de bienes y servicios a través de paginas web o de

plataformas digitales en linea, como las redes sociales y las aplicaciones para
smartphone. Es una de las actividades econdmicas de mayor impacto en el mundo

entero desde la popularizacion de internet a mediados de la década de 1990.

El Ecommerce es un modelo de negocio en el cual se utiliza el correo electronico y
otras formas de publicidad online, muy por encima de los medios publicitarios tradicionales.
Ademés, presenta diversas caracteristicas como la internacionalizacion de las transacciones y
las facilidades que le brinda a los minoristas y mayoristas. Es importante sefialar que existen
distintos tipos de Ecommerce en base a su modelo de negocio, entre ellos existen:

o Business to business (B2B): Un modelo “negocio a negocio” involucra transacciones

entre empresas o negocios conectados mediante la red.
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e Business to consumer (B2C): Un modelo “negocio a cliente” involucra transacciones
entre una empresa o negocio y su clientela, usualmente a través de portales de ventas
oficiales.

e Consumer to business (C2B): Un modelo “cliente a negocio” involucra transacciones
originadas en el interés del cliente, quien acude a la empresa para satisfacer una
necesidad.

e Consumer to consumer (C2C): Un modelo “cliente a cliente” involucra transacciones
entre dos particulares cuya relacion puede ser facilitada por la empresa prestadora de
servicios, o directa sin involucrar intermediarios.

2.2.5. Metodologia XP

De acuerdo con Raeburn, A. (2022) y al portal web de la empresa de tecnologia Ginzo.
(2021). La metodologia XP (Extreme Programming) es una metodologia agil que se enfoca en
el desarrollo de software mejorando la calidad del mismo y la satisfaccion del cliente a través
de la entrega frecuente de software funcional. Esta metodologia promueve una comunicacion
constante entre el equipo de desarrollo y el cliente para asegurarse de que se cumplan los
requisitos y expectativas del cliente.

Asi mismo, la metodologia XP plantea ciertos valores fundamentales como lo son:
comunicacion, simplicidad, retroalimentacion, respeto y coraje. También se basa en un
conjunto de practicas de las cuales destacan la planificacion del proyecto, la programacion en
parejas, las pruebas automatizadas, la integracion continua, la refactorizacion y el disefio
simple. La filosofia que sigue la Metodologia XP es que el cambio es inevitable en el proceso
de desarrollo de software y que el equipo de desarrollo debe estar preparado para adaptarse
rapidamente a los cambios, teniendo como principal objetivo la entrega temprana y frecuente
de software funcional, lo que permite al equipo de desarrollo obtener retroalimentacion
constante del cliente y mejorar continuamente el producto.

Las funciones en un equipo de trabajo con la metodologia XP son las siguientes:

e C(lientes: crean prioridades y marcan el proyecto, son los usuarios finales del producto
y quienes indican las necesidades.

e Programadores: se encargard de desarrollar el Extreme Programming.

e Testers: encargados de ayudar al cliente con los requisitos del producto.

e (oach: aconsejan a los demads integrantes del equipo y marcan la direccion del proyecto.

e Manager: dan recursos, responsable de la comunicacion externa y coordinar las

actividades.
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Comunmente los integrantes de este tipo de equipos no siempre tienen un rol fijo, sino
que contribuyen con los conocimientos que tiene cada uno en funcidn del beneficio colectivo.
2.2.6. JavaScript

Citando a la pagina de Amazon Web Services (AWS), JavaScript tiene como definicion
el siguiente concepto:

JavaScript es un lenguaje de programacion que los desarrolladores utilizan para hacer
paginas web interactivas. Desde actualizar fuentes de redes sociales a mostrar
animaciones y mapas interactivos, las funciones de JavaScript pueden mejorar la
experiencia del usuario de un sitio web. Como lenguaje de scripting del lado del
servidor, se trata de una de las principales tecnologias de la World Wide Web. Por
ejemplo, al navegar por Internet, en cualquier momento en el que vea un carrusel de
imagenes, un menu desplegable “click-to-show” (clic para mostrar), o cambien de
manera dindmica los elementos de color en una pagina web, estara viendo los efectos
de JavaScript.

Cabe recalcar que, en el pasado, las paginas web solian ser estaticas y se parecian a las
paginas de un libro en cuanto a su disefio fijo y la informacién que presentaban. Sin embargo,
JavaScript apareci6 como una tecnologia del lado del navegador que permitié que las
aplicaciones web fueran mas interactivas y dinamicas. Al utilizar JavaScript, los navegadores
pudieron responder a la interaccion de los usuarios y cambiar el contenido de la pagina web en
tiempo real.

A medida que el lenguaje evoluciono, los desarrolladores de JavaScript crearon
bibliotecas, marcos y técnicas de programacion que permitieron su uso fuera de los
navegadores web. En la actualidad, es posible utilizar JavaScript para el desarrollo de
aplicaciones tanto del lado del cliente como del servidor, lo que ha llevado a una mayor
flexibilidad en la creacion de aplicaciones web modernas.

2.2.7. NodeJS

Seglin Acibeiro, M. (2022), Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion de codigo
abierto de JavaScript, como indica su extension ".js". Este entorno se ejecuta del lado del
servidor y es multiplataforma. Fue creado por los desarrolladores de JavaScript para extender
las capacidades de este lenguaje de programacion, para que sea capaz de proveer a los
desarrolladores lo necesario para ejecutar cédigo JavaScript en el Backend.

Antes de la creacion de Node.js en 2009, JavaScript solo podia ser utilizado en el lado
del cliente, es decir, en los navegadores. Por lo tanto, los desarrolladores que necesitaban

utilizar JavaScript fuera del navegador, tenian que recurrir a diferentes herramientas y

lenguajes tanto para el Frontend como para el Backend.
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2.2.8. ReactJS

Deyimar, A. (2023), plantea que ReactJS es una de las librerias més utilizadas para el
desarrollo de aplicaciones web y moviles. Creada por Facebook, React]JS cuenta con una
coleccion de fragmentos de codigo JavaScript reutilizables conocidos como componentes que
se utilizan para construir interfaces de usuario (UI) interactivas y dindmicas. A diferencia de
los frameworks de JavaScript como Angular y Vue, ReactJS no es un framework. Esta libreria
se enfoca en la parte visual de una aplicacion y es responsable de renderizar los componentes
de la interfaz de usuario. Debido a este enfoque, ReactJS permite la gestion de actualizaciones
y cambios en la interfaz de usuario.

Ademas, los componentes de React]S se pueden utilizar de forma independiente y
pueden ser compartidos y reutilizados en diferentes aplicaciones, lo que permite un desarrollo
mas acelerado.

2.2.9. Criptomoneda

Una criptomoneda es un activo digital que emplea un cifrado criptografico para
garantizar su titularidad y asegurar la integridad de las transacciones, controlando la creacion
de unidades adicionales, es decir, evitar que alguien pueda hacer copias o falsificaciones. Estas
monedas no poseen un formato fisico, en cambio, se almacenan en una billetera digital. Segun
lo expuesto en un articulo del Banco Santander S.A. (2022).

El funcionamiento de las criptomonedas radica en que cuentan con diversas
caracteristicas diferenciadoras respecto a los sistemas tradicionales, por lo cual, no estdn
reguladas ni controladas por ninguna institucion financiera y no requieren de intermediarios
en las transacciones. Se usa una base de datos descentralizada, blockchain o registro contable
compartido, para el control de estas transacciones.

2.3. Bases Legales
Las bases legales de esta investigacion se encuentran representadas, en primer lugar, en:
2.3.1. Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999).

Articulo 98: La creacion cultural es libre. Esta libertad comprende el derecho a la
inversion, produccion y divulgacion de la obra creativa, cientifica, tecnoldgica y
humanistica, incluyendo la proteccion legal de los derechos del autor o de la autora
sobre sus obras. El Estado reconocerd y protegera la propiedad intelectual sobre las
obras cientificas, literarias y artisticas, invenciones, innovaciones, denominaciones,
patentes, marcas y lemas de acuerdo con las condiciones y excepciones que establezcan
la ley y los tratados internacionales suscritos y ratificados por la Republica en esta
materia.

Articulo 110: El Estado reconocerd el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de informacion
necesarios por ser instrumentos fundamentales para el desarrollo econémico, social y
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politico del pais, asi como para la seguridad y soberania nacional. Para el fomento y
desarrollo de esas actividades, el Estado destinard recursos suficientes y creara el
sistema nacional de ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado debera
aportar recursos para las mismas. El Estado garantizara el cumplimiento de los
principios éticos y legales que deben regir las actividades de investigacion cientifica,
humanistica y tecnologica. La ley determinard los modos y medios para dar
cumplimiento a esta garantia.

Articulo 117: Todas las personas tendran derecho a disponer de bienes y servicios de
calidad, asi como a una informacién adecuada y no engaiosa sobre el contenido y
caracteristicas de los productos y servicios que consumen; a la libertad de eleccion y a
un trato equitativo y digno. La ley establecera los mecanismos necesarios para
garantizar esos derechos, las normas de control de calidad y cantidad de bienes y
servicios, los procedimientos de defensa del publico consumidor, el resarcimiento de
los dafios ocasionados y las sanciones correspondientes por la violacion de estos
derechos.

2.3.2. Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (2014) en sus articulos

Articulo 2: Las actividades cientificas, tecnoldgicas, de innovacion y sus aplicaciones
son de interés publico para el ejercicio de la soberania nacional en todos los &mbitos de
la sociedad y la cultura.
Articulo 21: La autoridad nacional con competencia en materia de ciencia, tecnologia,
innovacion y sus aplicaciones creara mecanismos de apoyo, promocion y difusion de
invenciones e innovaciones populares, que generen bienestar a la poblacion o logren
un impacto econdémico o social en la Nacion.

2.3.3. Seccion quinta de los programas de computacion de la Ley de los Derechos de Autor

Articulo 17: Se entiende por programa de computacion a la expresion en cualquier
modo, lenguaje, notacién o codigo, de un conjunto de instrucciones cuyo proposito es
que un computador lleve a cabo una tarea o una funcién determinada, cualquiera que
sea su forma de expresarse o el soporte.

2.3.4. Ley Especial contra los Delitos Informaticos publicada en Gaceta Oficial N° 37.313

de fecha 30/10/2001

Articulo 1: Objeto de la Ley. La presente Ley tiene por objeto la proteccion integral
de los sistemas que utilicen tecnologias de informacion, asi como la prevencion y
sancion de los delitos cometidos contra tales sistemas o cualesquiera de sus
componentes, o de los delitos cometidos mediante el uso de dichas tecnologias, en los
términos previstos en esta Ley.

Articulo 6: Acceso indebido. Toda persona que sin la debida autorizacion o
excediendo la que hubiere obtenido, acceda, intercepte, interfiera o use un sistema que
utilice tecnologias de informacion, serd penado con prision de uno a cinco afios y multa
de diez a cincuenta unidades tributarias.

Articulo 9: Acceso indebido o sabotaje a sistemas protegidos. Las penas previstas
en los articulos anteriores se aumentaran entre una tercera parte y la mitad, cuando los
hechos alli previstos o sus efectos recaigan sobre cualesquiera de los componentes de
un sistema que utilice tecnologias de informacion protegido por medidas de seguridad,
que esté destinado a funciones publicas o que contenga informacidon personal o
patrimonial de personas naturales o juridicas.

Articulo 10: Posesion de equipos o prestacion de servicios de sabotaje. Quien
importe, fabrique, distribuya, venda o utilice equipos, dispositivos o programas, con el
propdsito de destinarlos a vulnerar o eliminar la seguridad de cualquier sistema que
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utilice tecnologias de informacidn; o el que ofrezca o preste servicios destinados a
cumplir los mismos fines, serd penado con prision de tres a seis afos y multa de
trescientas a seiscientas unidades tributarias.

Articulo 11: Espionaje informatico. Toda persona que indebidamente obtenga, revele
o difunda la data o informacion contenidas en un sistema que utilice tecnologias de
informacion o en cualesquiera de sus componentes, sera penada con prision de tres a
seis afios y multa de trescientas a seiscientas unidades tributarias. La pena se aumentara
de un tercio a la mitad, si el delito previsto en el presente articulo se cometiere con el
fin de obtener algun tipo de beneficio para si o para otro. El aumento sera de la mitad
a dos tercios, si se pusiere en peligro la seguridad del Estado, la confiabilidad de la
operacion de las instituciones afectadas o resultare algun dafio para las personas
naturales o juridicas, como consecuencia de la revelacion de las informaciones de
caracter reservado.

2.4. Definicion de Términos Basicos

API: Las API son mecanismos que permiten a dos componentes de software comunicarse
entre si mediante un conjunto de definiciones y protocolos.

Backend: Es todo aquello que el usuario no ve, de hecho, se le denomina también “el lado del
servidor” al estar alojado en la parte del servidor y unicamente ser accesible para los
webmasters o programadores de la web o aplicacion.

Blockchain: Es una estructura matematica para almacenar datos de una manera que es casi
imposible de falsificar. Es un libro electrénico publico que se puede compartir abiertamente
entre usuarios dispares y que crea un registro inmutable de sus transacciones.

Framework: Es un marco o esquema de trabajo generalmente utilizado por programadores
para realizar el desarrollo de software de manera mas rapida y agil.

Frontend: Es parte de un sistema de informacion al que el usuario accede directamente e
interactua para recibir o utilizar las capacidades de Backend del sistema anfitrion.

JSON: También cocido como JavaScript Object Notation, es un formato de texto sencillo para
el intercambio de datos. Se trata de un subconjunto de la notacion literal de objetos de
JavaScript, aunque, debido a su amplia adopcidon como alternativa a XML, se considera un
formato independiente del lenguaje.

NoSQL: Las bases de datos NoSQL estan disenadas especificamente para modelos de datos
especificos y tienen esquemas flexibles para crear aplicaciones modernas. Las bases de datos
NoSQL son ampliamente reconocidas porque son féciles de desarrollar, por su funcionalidad
y el rendimiento a escala.

Libreria: Las librerias son conjuntos de archivos de cédigo que se utilizan para desarrollar
software. Su objetivo es facilitar la programacion, al proporcionar funcionalidades comunes,

que ya han sido resueltas previamente por otros programadores.
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Servidor: Es un programa informatico que proporciona servicios a otros programas
informaticos (y sus usuarios) en el mismo equipo de coémputo o en otros.

USDT: Tether es una stablecoin o moneda estable, aunque al mismo tiempo también es una
criptomoneda. Lo que diferencia a esta divisa digital con el resto de monedas, como bitcoin o
ethereum, es que su mision es replicar el precio del dolar estadounidense esto significa que un

USDT, el nombre del token, siempre sera equivalente a un dolar.
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO

De acuerdo con Palella y Martins (2006), el marco metodologico es “el método y disefio
que soporta el desarrollo de la investigacion (experimental, no experimental, bibliografico).”
(p. 217). El presente capitulo de la investigacion tiene como objetivo determinar como se
realiza la misma, su enfoque y los procedimientos que se siguieron para asi obtener resultados
optimos, todo esto basandose en el método cientifico. Por otro lado, es necesario establecer el
enfoque de la investigacion, es decir, determinar si es una investigacion de tipo cualitativo o
cuantitativo, ademas de evaluar los datos recopilados, las conclusiones que se obtienen a partir
de ellos e incluso en la forma en que se define y presenta la investigacion en su documentacion,
asi mismo, el investigador debe tener conocimientos y familiaridad con el enfoque
seleccionado. Dicho esto, la presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, este tipo de
enfoque ha sido definido por Palella y Martins (2006) de la siguiente manera:

Se caracteriza por privilegiar el dato como esencia sustancial de su argumentacion. El
dato es la expresion concreta que simboliza una realidad. Esta afirmacion se sustenta en
el principio de que lo que no se puede medir no es digno de credibilidad. Por ello, todo
debe estar soportado en el nimero, en el dato estadistico que aproxima a la manifestacion
del fenémeno. El paradigma que se adscribe en este enfoque concibe a la ciencia como
una descripcion de fendmenos que se apoya en los hechos dados por las sensaciones y
no se preocupa por explicarlo. (p. 40).
3.1. Tipo de Investigacion
El estudio realizado se clasifica como un Proyecto Especial de acuerdo con las
directrices establecidas en el “Manual para la elaboracion y presentacion de los anteproyectos,
proyectos de trabajos de grado, trabajos de grado, tesis doctoral e informe de pasantia y
extramuros" de la Universidad Jos¢ Antonio Paez (UJAP, 2020). Segun este manual, los
proyectos especiales de grado tienen como caracteristica comun la creaciéon de elementos
tangibles que sirven como solucion a problemas demostrados o que satisfacen necesidades y
objetivos culturales. Estos proyectos pueden involucrar la creacion de materiales educativos,
libros de texto, software, prototipos y productos tecnoldgicos en general, asi como trabajos
literarios y artisticos.
3.2. Diseiio de la Investigacion
En la definicidn del concepto, se hace referencia a Arias, F (2016), quien sefiala que “el

disefio de la investigacion es la estrategia general que adopta el investigador para responder al

problema planteado". (p. 26). Hurtado, J (2007) respalda esta informacion al afirmar que:



El disenio alude a las decisiones que se toman en cuanto al proceso de recoleccion de
datos (y de experimentacion en el caso de las investigaciones confirmatorias y las
evaluativas), que permitan al investigador lograr la validez interna de la investigacion,

es decir, tener un alto grado de confianza de que sus conclusiones no son erradas.” (p.

147).

Por lo tanto, la investigacion puede ser de tipo documental, de campo o experimental.
En este sentido, Arias, F (2016) define “la investigacion de campo como aquella en la que se
recopilan datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los
hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna”. (p. 31). En otras palabras,
el investigador obtiene la informacion sin alterar las condiciones existentes, por lo que su
caracter es no experimental. En consecuencia, se considera que la presente investigacion se
desarroll6 bajo un disefio de campo, ya que los datos se recopilaron directamente de la realidad
de las farmacias y sus métodos de pago, sin alterar su condicion existente.

Por otro lado, esta investigacion también se clasifica como documental, ya que Arias,
F (2016), define este tipo de investigacion de la siguiente manera: “Es un proceso de la
busqueda, recuperacion, andlisis, critica e interpretacion de datos secundarios, es decir, los
obtenidos y registrados por otros investigadores en fuentes documentales: impresos,
audiovisuales o electronicas”. (p. 27). En este estudio, se tomo en cuenta la informacion
previamente obtenida por otros investigadores para obtener un mejor desarrollo del proyecto.
3.3. Nivel de la Investigacion

Arias, F (2016) define el nivel de investigacion como "grado de profundidad con que
se aborda un fendmeno u objeto de estudio". (p. 23). En este sentido, la investigacion puede
ser exploratoria, descriptiva o explicativa. Arias, F (2016), afirma que:

La investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho, fendémeno,

individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento. Los

resultados de este tipo de investigacion se ubican en un nivel intermedio en cuanto a la

profundidad de los conocimientos se refiere. (p. 24).

En pocas palabras, la presente investigacion se clasifica como descriptiva, ya que su
objetivo principal fue lograr una detallada caracterizacion de la situacion actual de las
farmacias y los métodos de pago que ofrecen. Se buscd profundizar en la problematica
anteriormente planteada, la cual ha impactado negativamente a los usuarios de multiples sedes
de farmacias a lo largo del territorio nacional. El enfoque se centr6 en obtener una comprension
de la situacion, analizando los diferentes aspectos que la conforman y explorando las posibles
soluciones y mejoras que podrian implementarse en beneficio de los usuarios y del sistema en

general. Para lograr esto, se recopilaron y analizaron datos. ademas, se llevaron a cabo estudios
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comparativos, con el fin de obtener una vision precisa de la problematica y de su impacto en la
poblacion.
3.4. Poblacion y Muestra
3.4.1. Poblacion

De acuerdo con lo afirmado por Arias, F (2016) la poblacion es “un conjunto finito o
infinito de elementos con caracteristicas comunes, para los cuales serdn extensivas las
conclusiones de la investigacion. Esta queda limitada por el problema y por los objetivos de
estudio”. (p. 81). Por otro lado, Hernandez, Fernandez, y Baptista (2014), define a la poblacion
como ‘el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones”. (p.
174). Por lo tanto, para este presente tema de estudio se tomd como poblacion a clientes de un
conjunto de sedes de cadenas de farmacias en el municipio de Naguanagua, estado Carabobo,
como Farmatodo, Farmacias Saas, Farmacia San Ignacio, Locatel, Farmahorro, Farmavalor,
Farmacia La Torre, entre otras.
3.4.2. Muestra

De acuerdo con Arias, F (2016) la muestra es “un subconjunto representativo y finito
que se extrae de la poblacion accesible”. (p. 83). También, Hernandez, Fernandez, y Baptista
(2014), tienen como definicion de muestra lo siguiente, “un subconjunto de elementos que
pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que llamamos poblacion”™. (p. 175).
Dicho esto, la presente investigacidon tomd como muestra intencional a cinco clientes
pertenecientes a un total de cuatro sedes de diferentes cadenas de farmacias como lo son
Farmacias Saas, Farmatodo, FarmaValor, y Locatel, ubicadas en el municipio de Naguanagua,
Estado Carabobo, Venezuela.
3.5. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Con respecto a las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, Arias, F (2016)
define que “las técnicas de recoleccion de datos son el procedimiento o formas particulares de
obtener informacion.” (p. 111). Asi mismo afirma que “los instrumentos son los medios
materiales que se emplean para recoger y almacenar la informacion.” (p. 111). Ademas,
Hernandez, Fernandez, y Baptista (2014), afirman que “recolectar los datos implica elaborar
un plan detallado de procedimientos que nos conduzcan a reunir datos con un proposito
especifico.” (p. 198). Ahora bien, las técnicas de recoleccion de datos que se determinaron
incluyen a la observacion directa, la encuesta y la revision documental, lo cual también se
determinaron los instrumentos seleccionados para la presente investigacion, en este caso la
lista de cotejo, el cuestionario y la matriz de andlisis, que corresponden a sus respectivas

técnicas.

21



3.5.1. Técnicas
3.5.1.1. Observacion Directa

Hurtado, J (2007), menciona que “Es cuando la informacion se recoge en presencia del
evento, observando o participando de €l. Por lo tanto, el investigador tiene acceso al evento”
(p. 154). También Arias, F (2016), define a la observacion directa como “una técnica que
consiste en visualizar o captar mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho,
fendmeno o situaciéon que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcion de unos
objetivos de investigacion preestablecidos” (p. 69). Por todo lo dicho, se aplico la técnica de
observacion directa o estructurada en la presente investigacion por medio del anélisis en la
situacion actual de las farmacias, todo esto a través del instrumento a emplear, que en este caso
es una lista de cotejo.
3.5.1.2. Encuesta

Por otra parte, Palella y Martins (2006), afirman que: “Es una técnica destinada a
obtener datos de varias personas cuyas opiniones interesan al investigador” (p. 134). Asi mismo
Arias, F (2016), tiene el siguiente concepto: “Se define la encuesta como una técnica que
pretende obtener informacion que suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si
mismos, o en relacion con un tema en particular” (p. 72). Cabe recalcar que la encuesta puede
ser oral o escrita, para fines de esta investigacion se optd por hacer una encuesta escrita,
especificamente un cuestionario.
3.5.1.3. Revision Documental

Por ultimo, se empled la técnica de revision documental, la cual Palella y Martins
(2006) definen como “una técnica de gran importancia en la investigacion cientifica. Consiste
en registrar los datos que se van obteniendo en la revision bibliografica, en fin, en las diferentes
etapas y procesos que se van desarrollando.” (p. 135). Para esta investigacion se recurrio a
informacion escrita asociada a esta misma, esto con el fin de obtener una base de conocimiento
solido.
3.5.2. Instrumentos
3.5.2.1. Lista de Cotejo

En relacion con la lista de cotejo, en el presente trabajo de investigacion se hizo un
analisis observatorio, cuya informacion obtenida fue registrada por medio del instrumento
anteriormente mencionado, asi mismo Palella y Martins (2006), afirman que:

Las listas de cotejo o de control son un instrumento muy util para registrar la evaluacion
cualitativa en situaciones de aprendizaje. Permiten orientar la observacion y obtener un
registro claro y ordenado en todo cuanto acontece. Sirven para sistematizar los distintos
niveles de logro de cada investigado, mediante el uso de proposiciones, items,
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indicadores (o criterios de evaluacion) y de una escala cualitativa previamente
seleccionados. También permiten la confrontacion de una serie de caracteristicas
previamente seleccionadas en un contexto también preestablecido. Permiten al
observador anotar si esa caracteristica estd o no presente. Son muy utiles para el
seguimiento de rutinas en trabajos practicos o en los laboratorios. (p. 138).

3.5.2.2. Cuestionario
Palella y Martins (2006), definen el concepto de cuestionario de la siguiente manera:

El cuestionario es un instrumento de investigacion que forma parte de la técnica de la
encuesta. Es facil de usar, popular y con resultados directos. El cuestionario, tanto en
su forma como en su contenido, debe ser sencillo de contestar. Las preguntas han de

estar formuladas de manera clara y concisa; pueden ser cerradas, abiertas o

semiabiertas, procurando que la respuesta no sea ambigua. (p. 143).

Acorde con esto, en el presente trabajo de investigacion se usd un cuestionario
dicotémico o de preguntas cerradas (ver apéndice A). Esta eleccion se basé en la consideracion
de que este instrumento ofrece varias ventajas que facilitaron la recoleccion de informacion de
manera precisa y directa, lo cual resulté fundamental para llevar a cabo un analisis apropiado.
Al utilizar un cuestionario de este tipo, se obtuvo informacién objetiva y cuantificable sobre
las variables de interés en el estudio. Esto permitio realizar comparaciones y establecer
relaciones entre las respuestas de los participantes, identificando patrones, tendencias o
asociaciones relevantes.
3.5.2.3. Matriz de Analisis

Hurtado, J (2007), afirma que “Las matrices de analisis son instrumentos propios de las
técnicas de revision documental. Sus items se basan en un criterio de analisis con el cual es
posible interpretar o criticar el evento de estudio descrito en algin documento.” (p. 159). Con
respecto a la investigacion, se realizaron multiples analisis a documentos, tanto en formato
fisico, como en formato digital, por medio de una computadora o dispositivo movil, para la
obtencion de un mayor conocimiento respecto a temas asociados a la presente investigacion.
3.6. Técnicas de analisis de resultados

Para el correcto procesamiento de los datos recabados, es necesario el establecimiento
de las técnicas de andlisis de datos, definidas por Arias, F (2016) como “las técnicas logicas
(induccion, deduccion, andlisis-sintesis), o estadisticas (descriptivas o inferenciales), que seran
empleadas para descifrar lo que revelan los datos recolectados” (p.111). De esta manera, una
vez obtenidos los datos a través de las técnicas de recoleccion, los datos se agruparon, en tablas
y graficos que contienen las frecuencias y porcentajes de las respuestas emitidas por los

participantes.
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3.7. Validacion del instrumento

Segun Arias, F (2016) la validez de un instrumento, se refiere a:

Si el instrumento fue construido por quien realizé la investigacion, lo fundamental es

comprobar si mide lo que se pretende medir, ademas de cotejar su pertinencias o

correspondencias con los objetivos especificos y variables de la investigacion. Esta

operacion puede ser realizada a través del juicio de expertos. (p. 135).

En lo que respecta a este trabajo de investigacion, se llevd a cabo una evaluacion
exhaustiva de la validez de los instrumentos utilizados para la recoleccion de informacion. Para
garantizar su correcta aplicacion, se contd con la participacion y experiencia de tres profesores
expertos en el area metodologica y elaboracion de cuestionarios. Los expertos evaluaron si las
preguntas suministradas en el cuestionario son pertinentes y claras para la recoleccion de la
informacion necesaria (ver apéndice B).

3.8. Confiabilidad del Instrumento
De acuerdo con Palella y Martins (2006), se expresa que:

La confiabilidad es definida como la ausencia de error aleatorio en un instrumento de

recoleccion de datos. Representa la influencia del azar en la medida; es decir, es el

grado en el que las mediciones estan libres de la desviacion producida por los errores
causales. Ademas, la precision de una medida es lo que asegura su repetibilidad (si se

repite, siempre da el mismo resultado). (p. 176).

Por lo tanto, para el presente trabajo de investigacion, se realizo el debido proceso de
verificacion de la confiabilidad, para asi asegurar que los resultados obtenidos, asi como las
conclusiones derivadas de estas, son correctos y confiables. Es por ello, que se empleod el
coeficiente KR-20 de Kuder-Richardson, el cual es definido por Palella y Martins (2006) como
“...se divide el instrumento en tantas partes como items tenga, como hicieron Kuder y
Richardson, (este coeficiente se aplica para instrumentos cuyas respuestas son dicotomicas;
por ejemplo: si-no), lo que permite examinar coémo ha sido respondido cada item en relacion
con los restantes.” (p.180).

3.9. Fases Metodologicas

En la presente investigacion se us6 la metodologia de desarrollo perteneciente a las
metodologias agiles de trabajo agil XP (Extreme Programming), la cual fue definida con
anterioridad en el segundo capitulo. La razon por la cual se utilizé esta metodologia, es por su
filosofia de trabajo, que se enfoca en desarrollar un software de calidad en el menor tiempo
posible, fomentando una comunicacioén constante con el equipo de trabajo y asi trazar metas

realistas y faciles de alcanzar por el equipo.
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Fase I: Diagnéstico del estado actual de los métodos de pagos digitales en las farmacias
por parte de los consumidores.

La primera fase correspondi6 al diagnostico de la situacion estudiada, para esto fue
necesaria la aplicacion de las técnicas de recoleccion y analisis de datos que fueron
mencionadas anteriormente, como lo son la observacion directa y la aplicacion del
cuestionario. La informacion que se recolect6 con los instrumentos, permitié entender de mejor
manera los elementos que intervienen en el proceso de pago al momento de comprar productos
en farmacias, para una solucion 6ptima se desarrolld una herramienta.

Fase II: Descripcion de los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

Por otro lado, en base a el diagnostico realizado en la primera fase, en la segunda fase
se describieron los requerimientos funcionales y no funcionales que contiene la aplicacion
web, los requerimientos funcionales son aquellos que se obtuvieron con el diagnoéstico de la
situacion, estos estan enfocados en las necesidades que se buscan satisfacer con la construccion
de la aplicacion. Con respecto a los requerimientos no funcionales, estos no son especificados
y no van alineados exactamente al objetivo principal de la aplicacion, no obstante, estos estan
implicitos en la aplicacion, ya que son necesarios para el correcto funcionamiento de la misma.
Esto quiere decir que, la aplicacion es accesible para todos los usuarios que la utilicen, los
usuarios pueden variar en sus origenes y poseer conocimientos distintos, por lo cual la mayoria
de ellos son capaces de utilizar la aplicacion.

Fase III: Disefio de la aplicacion web con métodos de pagos digitales en farmacias
mediante modelado UML.

Con respecto a la tercera fase, se utilizo lenguaje unificado de modelado (UML) para
asi determinar la arquitectura que se siguio en el momento de codificar la aplicacion web. El
disefio por medio del modelado UML sirvi6 para determinar los aspectos conceptuales tales
como procesos, funciones del sistema y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de
programacion, esquemas de bases de datos y compuestos que pudieron ser reciclados.

Fase IV: Construccion de la aplicacion web, siguiendo la metodologia de desarrollo XP,
utilizando la programacion orientada a objetos en lenguaje JavaScript.

Esta fase es en donde se desarrolld la funcionalidad del sistema, siguiendo la
metodologia XP, aqui se empez06 la elaboracion y el proceso de codificacion del sistema, esto
incluye las interfaces y funcionalidades que este mismo tiene, dentro de las funcionalidades
entra lo que fue la integracion con las APIs necesarias. Todo esto haciendo uso del lenguaje de
programacion JavaScript, asi como también el uso de frameworks y de librerias relacionadas

a este.
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Fase V: Realizacion de pruebas de calidad de software a la aplicacion web bajo los
modelos de caja blanca y caja negra.

Para concluir, en la fase final de la metodologia XP, se llevo a cabo diversas pruebas
para evaluar el rendimiento 6ptimo y la planificacion adecuada del sistema. En este sentido, se
llevo a cabo una evaluacion de la funcionalidad de cada uno de los modulos, tanto de manera
individual como en su conjunto, con el objetivo de detectar posibles fallas o errores en el
sistema, todo esto hecho por medio de los modelos de caja blanca y caja negra. La finalidad es
esta fase fue garantizar el correcto funcionamiento del sistema en su totalidad, asegurando su

calidad y eficiencia en su desempefio, ademas de corregir los errores detectados.
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3.10. Cuadro de Operacionalizacion de Variables

Objetivo General: Desarrollar una aplicacion web con métodos de pago electronicos para la

adquisicion de medicamentos en farmacias.

Tabla 1. Cuadro de Operacionalizacion de Variables.

Objet,lvo Variable Dimension Indicadores items | . Técnicas e
Especifico instrumentos
Experiencia Y|
Uso de las conocimiento  acercal 12
tecnologias  |del uso de métodos de[
pagos electronicos
estado actual de herramientas digitales
los métodos de | Efectividad Encuesta
pagos digitales en| de Métodos Rendimient Velocidad de calculo y 4 (cuestionario de
las farmacias por| de Pago CNAIMIEnto - . snsulta preguntas
parte de los Digitales cerradas)
consumidores. .
Confidencialidad [>cg'ridad de los datost 5 ¢
y activos
Usuario Satisfaccion Y| 7.8

Sugerencia del usuario

Fuente: Chain y Wong (2023).
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CAPITULO IV
RESULTADOS

Para el desarrollo del presente sistema, se adoptd la utilizacion de una metodologia
encargada de la realizacion del mismo, que permitiera tener un mejor flujo de trabajo. Sabiendo
que existen varias, la mas adaptable ha sido la metodologia XP, ya que en primer lugar se
adapta mucho mas rapido a los cambios que se van realizando en lo que respecta a los
requerimientos del software. Para agregar, cada una de las fases descritas en el capitulo anterior
se moldearan a la misma, mediante la aplicacion del proceso del modelo XP el cual consiste
en la Planeacion (Fase 1 y II), Diseno (Fase 1), Codificacion (Fase IV) y Pruebas (Fase V).
4.1. Fase I: Diagnostico del estado actual de los métodos de pagos digitales en las
farmacias por parte de los consumidores

Esta fase se enfoco en planificar la aplicacion de acuerdo a los datos recolectados por
medio de los instrumentos, para los cuales se us6 un cuestionario de preguntas dicotomicas,
una lista de cotejo y una matriz de anélisis respecto a los métodos de pagos digitales usados en
farmacias. En este punto, con la informacion obtenida se pudo establecer un conjunto de
soluciones para la aplicacion.
4.1.1. Encuesta

Como instrumento de recoleccion de datos se aplicod un cuestionario con 8 items en 4
sedes de farmacias, tomando a 5 clientes por farmacia, todo esto para medir el nivel de
conocimiento y satisfaccion con los métodos de pagos digitales a clientes de farmacias, la
informacion recopilada nos permitié realizar los requerimientos funcionales del sistema. A
continuacion, se presenta el resultado del cuestionario realizado:

Grifica 1. ftem 1

1- ;Alguna vez ha comprado productos en linea?

O Si O No

Fuente: Chain y Wong (2023).



A través de la grafica podemos observar que un 65 % de las personas que realizaron el
cuestionario han realizado compras en linea, esto demuestra que todos los encuestados en algiin

momento de su vida ha comprado productos ya sea por paginas web o por aplicaciones.

Grifica 2. ftem 2

2- ;Ha utilizado métodos de pagos electrénicos como PayPal o Binance?

35%

65%

O Si O No

Fuente: Chain y Wong (2023).

Segun la grafica podemos ver que un 65% de las personas encuestadas han usado
métodos de pagos electronicos como PayPal o Binance, mientras que el otro 35% nunca ha
usado dichos método de pagos, es evidente que la mayoria de las personas encuestadas tienen
experiencia usando pagos electronicos.

Grifica 3. ftem 3

3- (Considera usted que los métodos de pago electrdnicos, son faciles de
utilizar?

15%

85%

O Si OO0 No

Fuente: Chain y Wong (2023).
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En la grafica observamos que el 85% de los encuestados estuvieron de acuerdo en que
los métodos de pagos electronicos son faciles de usar, el porcentaje restante cree que no son

herramientas de facil uso.

Grifica 4. ftem 4

4- ;Considera usted que los métodos de pagos electrénicos como PayPal y
Binance, son lo suficientemente rapidos?

15%

85%

[0 Si [0 No

Fuente: Chain y Wong (2023).

De acuerdo a la grafica podemos ver que un 85% de las personas considera que PayPal
y Binance son métodos de pagos electronicos rapidos a la hora realizar transacciones, el 15%
restante opina lo contrario.

Grifica 5. ftem 5

5- (En su experiencia ha tenido problemas con transacciones que le hayan
generado pérdidas?

30%

70%

[0 Si [0 No

Fuente: Chain y Wong (2023).

En la presente grafica podemos observar que un 70% de los encuestados no han tenido

al menos una vez problemas a la hora de realizar transacciones con pagos electronicos, el
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restante 30% si ha tenido problemas, fue contemplado, problemas de Internet, falta de
conocimiento de la herramienta o algln otro factor externo.

Grifica 6. ftem 6

6- ;Cree usted que PayPal y Binance mantienen los registros de usuario y
datos financieros seguros?

0%

90%

[0 Si [0 No

Fuente: Chain y Wong (2023).

Segun la grafica podemos ver que un 90% de las personas cree que PayPal y Binance
son plataformas seguras, que mantienen los datos de sus usuarios protegidos, el porcentaje
restante, cree lo contrario.

Grifica 7. ftem 7

7- (Cree usted que las farmacias, deberian usar en sus sedes métodos
alternativos de pagos electronicos como PayPal o Binance?

20%

80%

[0 Si [0 No

Fuente: Chain y Wong (2023).
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En la gréfica se refleja que un 80% de los sujetos encuestados cree que seria beneficioso
tanto para ellos como para las farmacias implementar métodos de pagos alternativos como
PayPal o Binance.

Grifica 8. ftem 8

8- ;Estaria usted conforme con adquirir algin producto en una farmacia a
través de métodos de pago electréonico como PayPal o Binance?

10%

90%

O Si OO0 No

Fuente: Chain y Wong (2023).

Como se observa en la grafica el 90% de los encuestados estan de acuerdo que
implementar métodos de pagos electronicos como PayPal y Binance para adquirir productos
en farmacias, los haria sentir mas conformes, dandoles otras opciones de pago, estables y
seguras.

4.1.2. Coeficiente KR-20 de Kuder-Richardson

En base a los resultados obtenidos en la implementacion del instrumento de recoleccion

de datos de tipo cuestionarios por medio de Google Form. Se obtuvo el siguiente coeficiente

KR-20 de Kuder-Richardson.
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1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 K = Ndmero de items del instrumento

2 1 0 1 1 0 1 1 1 6 p = Porcentaje de personas que responde correctamente cada ftem
3 0 0 1 1 1 1 1 1 6 q = Porcentaje de personas que responde incorrectamente cada item
4 0 0 1 1 0 1 0 1 4 0” = Variaza total del instrumento.

5 1 1 1 1 0 1 1 1 i

6 1 1 1 1 1 1 1 1 8

1 0 0 0 0 1 1 0 1 3 ren=(K/K-1) *[1- (Zpq/ o)}

8 1 1 1 1 0 1 1 1 7

9 1 1 1 1 1 1 1 1 8

10 1 1 1 1 1 1 1 1 8 [ k/k-1= [ 11

11 0 1 1 1 0 0 1 1 5

12 0 [0 [ oo [ r]o]o0 o1 e [ on  KR-20=]0.8049
13 1 1 1 1 1 1 1 1 8

14 1 1 1 1 1 1 1 1 8 KR-20 Interpretacion

15 1 1 1 1 1 1 1 1 8 09-1 Excelente

16 1 1 1 1 1 1 0 1 7 08,-0,9 Buena

17 1 1 1 1 1 1 1 1 8 07-08 Aceptable

18 1 1 1 1 1 1 1 1 8 0,6-0,7 Debil

19 0 0 1 1 0 1 1 0 4 05-06 Pobre
20 0 0 0 0 1 1 1 1 4 <05 Inaceptable

3 13 13 11 17 14 18 16 18

D 065 | 065 | 085 | 085 | 070 | 090 | 080 | 090

q 035 | 035 | 015 | 015 | 030 | 010 | 020 | 010
p'q 023 | 023 | 013 | 013 | 021 | 009 | 016 | 009

X(p*q) 1.26

02 426

K 8

Tabla 2. Coeficiente KR-20 de Kuder-Richardson.
Fuente: Chain y Wong (2023).

4.2. Fase II: Descripcion de los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema

Después de diagnosticar el estado actual de los métodos de pagos digitales en las

farmacias, mediante las herramientas de recoleccion de datos, a continuacion, se especificaran

los requerimientos funcionales de la aplicacion web como sus componentes, estructura y se

detallaran los requerimientos no funcionales que nos ofrece los aspectos como el rendimiento,

estabilidad y accesibilidad de la aplicacion.

4.2.1. Requerimientos funcionales

Los usuarios cliente y administrador podran registrarse e iniciar sesion dentro de la
aplicacion.

Los usuarios podran visualizar la informacion de los productos mostrados dentro de la
aplicacion.

Los administradores podran visualizar el flujo de ventas y estadisticas de los productos.
Los administradores podran agregar usuarios, editarlos y eliminarlos.

Los administradores podran afiadir, editar y eliminar productos.

Los usuarios podran afiadir y eliminar productos de su carrito de compras.

Los usuarios podran filtrar y buscar los productos de su interés.
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e Los usuarios podran pagar por sus productos en el carrito de compras por medio de
pagos digitales.
e Los usuarios podran visualizar la informacion referente a la empresa, asi como la
informacion de contacto.
4.2.2. Requerimientos no funcionales
e Lainterfaz de la aplicacion web debe ser ajustable a diferentes tamafos de pantalla.
e Laaplicacion debe ser rapida y precisa en su tiempo de ejecucion.
e Lainterfaz de la aplicacion debe ser agradable, intuitiva y simple de entender para los
usuarios.
e FEldisefio de la interfaz debe ser uniforme y minimalista.
e La aplicacion debe permitir la escalabilidad por medio de la correcta documentacion,
disefio y desarrollo de la misma.
e Laaplicacion debe garantizar la seguridad de la informacion de los usuarios, mediante
cifrado de datos y autenticacion de usuarios.
e La aplicacion debe estar desarrollada adecuadamente para garantizar su estabilidad al
momento de ejecutarse.
4.3. Fase III: Disefio de la aplicacion web con métodos de pagos digitales en farmacias
mediante modelado UML
En esta fase con respecto a las especificaciones funcionales y no funcionales que se
especificaron anteriormente y bajo los lineamientos de las fases de la metodologia XP, se
elabor6 el disefio y desarrollo de la arquitectura y funciones del software para el facil acceso
y aplicacion para la digitalizacion de las actividades de un bufete juridico.
4.3.1. Actividad I: Disefio de casos de uso
Los casos de uso son parte del conjunto incluido en el Lenguaje de Modelado Unificado
(UML), pretenden ser herramientas simples para describir el comportamiento del software,
esta herramienta es utilizada para facilitar la visualizacion de las actividades que podra realizar
cada usuario segun su nivel en el sistema. A continuacion, se presentan los diagramas de uso
de cada actor con sus descripciones correspondientes:
e Administrador/Farmacia: Este rol comprende a los representantes de la aplicacion y
estan encargados de gestionar a los usuarios que la utilizan, asi como el control total de
cada una de las funcionalidades que representan los datos. Permite crear, editar y
eliminar cuentas de usuarios para que estos puedan tener acceso al sistema, también

tiene la funcionalidad de modificar al completo los datos de cada uno de los productos
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en el sistema. Y por tltimo puede visualizar el flujo de ventas por medio de las 6érdenes
y transacciones hechas dentro del sistema.

Figura 4. Diagrama de casos de uso (Administrador/Farmacia)

— e |
Acceso a panel p
administrador | | usuarios
Eliminar
Ver el panel de los

N datos, estadisticas Ver flujo de venta
y totales de la y transacciones

aplicacion
Ver y modificar estado de
las ordenes

Crear

Q

Acceder a panel
Modificar y de productos

visualizar m
datos Acceso a los datos de m

contacto e informacién

Iniciar sesion

N de la farmacia
Admlnlstraldor/ eCearan
Farmacia Tienda
Buscar, filtrar y Acceder al pm:?::)s
visualizar carrito
productos Modificar

cantidad del
producto

Visualizar
informacion de
un producto

Elegir método
de pago

Fuente: Chain y Wong (2023).

e C(Cliente: Los clientes son aquellos que, por medio de una autenticacion mediante el rol
de sus cuentas, pueden acceder a la tienda virtual, pudiendo anadir y quitar los
productos de su preferencia en su carrito de compras teniendo como opcion el filtrado
y barra de busqueda para localizar productos especificos, ademas de eso pueden ver la

informacion de contacto de la farmacia y la informacion de cada producto que deseen.
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Figura 5. Diagrama de casos de uso (Cliente).

Acceso a los datos de
contacto e informacién
de |a farmacia

Visualizar
datos
¢
/\
Acceder a la
Tienda

Afadir
productos

Cliente

. Modificar
Buscar, filtrar y Acceder al : —
visualizar cartito ""':"o':::t:" Elegir método
productos P de pago
Visualizar
informacion de
Pagar

un producto

Fuente: Chain y Wong (2023).

4.3.2. Actividad II: Descripcion de casos de uso

Las acciones que se podran hacer en el Sistema Web, corresponden a la participacion
de los actores que haran activar la funcionalidad del mismo. A continuacion, se representaran
dichos actores con su flujo de datos.

Tabla 3. Caso de Uso (Registrar Usuario)

Registrar usuario

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Registrar un usuario al sistema web.

Precondicion: Haber entrado en la aplicacion web.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al inicio de Ila e Los datos ingresados son invalidos.
aplicacion web. e Se genera un mensaje de alerta debajo del
e Seleccionar Registrarse campo erroneo e indicando el error.
e Ingresar las credenciales de e No permite registrarse hasta ingresar las
su nueva cuenta. credenciales correctas para crear la cuenta.
e C(Creacion de un usuario.

o o7

Postcondicion: Se crea un nuevo usuario en el sistema.

Fuente: Chain y Wong (2023)
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Tabla 4. Caso de Uso (Iniciar Sesion).

Iniciar Sesion

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Ingresar al sistema web.

Precondicion: Estar registrado en el sistema.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al inicio del sistema e Los datos ingresados son invalidos.
web. e Se genera un mensaje de alerta debajo del
e Seleccionar campo erroneo e indicando el error.
Inicia/Registrate e No permite iniciar sesion hasta ingresar las
e Ingresar las credenciales de credenciales correctas de la cuenta.
su cuenta.
e Entrada a la aplicacion.

Postcondicion: Se accede a la aplicacion web, indiferentemente del rol, el usuario ve la
pantalla de inicio.

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 5. Caso de Uso (Acceso a los datos de contacto ¢ informacion de la farmacia).

Visualizar pagina de inicio e informacion de contacto.

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Ver la informacion de la farmacia, asi como los datos de contacto.

Precondicion: Entrar en la aplicacion web.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al inicio de la e [a conexion falla y no se ingresa a la pantalla
aplicacion web. esperada.

e Seleccionar la opcion de
Contacto en la barra de
navegacion de la aplicacion.

e Se muestra el apartado de
informacion y contacto.

Postcondicion: El usuario ve la informacion general y de contacto de la farmacia.

Fuente: Chain y Wong (2023).

37



Tabla 6. Caso de Uso (Acceso a seccion administrador).

Ingresar a la seccion de administrador

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Visualizar los datos de la aplicacién como productos, totales, 6rdenes y usuarios

Precondicién: Estar en la pantalla de inicio y ser administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Estar en la pantalla de inicio. e El usuario no es administrador.
e Seleccionar el icono de e No aparece la seccion de administrador.
administrador.
e Entrada a la seccion de
administrador.

Postcondicion: Se accede a la seccion de administrador

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 7. Caso de Uso (Acceder al panel de datos de la aplicacion).

Acceder al panel de datos de la aplicacion

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Ingresar al panel de los datos, estadisticas y totales que se han registrado en la
aplicacion web.

Precondiciéon: Haber ingresado a la seccion de administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar a la seccion de e La conexion falla y no se ingresa a la pantalla
administrador. esperada.
e Seleccionar la opcion de
Totales

e Visualizar el panel de
control junto a las ultimas
transacciones, flujos de
ventas y ordenes totales que
se registraron en la
aplicacion.

Postcondicion: El usuario Administrador/Farmacia visualiza las 0ltimas transacciones
realizadas, la cantidad de 6rdenes y flujo de venta.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 8. Caso de Uso (Acceder a panel de usuarios).

Acceder a panel de usuarios

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Entrar al panel de usuarios.

Precondiciéon: Haber ingresado a la seccion de administrador.

Flujo normal:

Entrar a la seccion de
administrador.
Seleccionar la opcidn de
Usuarios

Visualizar el panel con
todos los usuarios y
acciones posibles.

Flujo alterno:
e La conexion falla y no se ingresa a la pantalla
esperada.

Postcondicion: Se visualiza la tabla de usuarios y se ven todas las posibles acciones a realizar

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 9. Caso de Uso (Eliminar usuario).

Eliminar usuario

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Eliminar un usuario del sistema.

Precondicion: Haber ingresado al panel de usuarios en la seccion de administrador.

Flujo normal:

Entrar al panel de usuarios.
Seleccionar el boton de
eliminar al lado del usuario
que se desea borrar.

Se borra el usuario deseado.

Flujo alterno:
e La conexion falla al momento de pulsar el
botén y no se procesa la eliminacion del

usuario.

Postcondicion: Se borra el usuario del sistema

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 10. Caso de Uso (Editar usuario).

Editar usuario

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Editar un usuario del sistema.

Precondiciéon: Haber ingresado al panel de usuarios en la seccion de administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:

e Entrar al panel de usuarios. e Los datos ingresados son invalidos.

e Seleccionar el boton de e Se genera un mensaje de alerta debajo del
Editar al lado del usuario campo erroneo e indicando el error.
que se desea modificar. e No permite editar el usuario hasta que ingrese

e Se rellenan los campos los datos requeridos correctamente.
requeridos.

e Se selecciona el boton de
Actualizar perfil.

e Se edita el usuario.

Postcondicion: Se edita el usuario del sistema

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 11. Caso de Uso (Acceder a panel de 6rdenes).

Acceder a panel de érdenes

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Entrar al panel de 6rdenes.

Precondicion: Haber ingresado al panel de 6rdenes en la seccion de administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar a la seccion de e [La conexion falla y no se ingresa a la pantalla
administrador. esperada.
e Seleccionar la opcion de
Ordenes.

e Visualizar el panel con
todas las 6rdenes y las
acciones posibles.

Postcondicion: Se visualiza la tabla de 6rdenes y se ven todas las posibles acciones a realizar.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 12. Caso de Uso (Ver orden).

Ver orden

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Ver la informacion de una orden.

Precondicion: Haber ingresado al panel de 6rdenes en la seccion de administrador.

Flujo normal:

e Entrar al panel de
productos.

e Seleccionar el boton de Ver
ubicado al costado de cada
orden.

e Seingresa a la vista en
donde se ve la informacion
detallada de la orden
seleccionada.

Flujo alterno:
e La conexion falla y al pulsar el boton no se
ingresa a la pantalla esperada.

Postcondicion: Se visualiza la informacion detallada de la orden.

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 13. Caso de Uso (Modificar estado de orden).

Modificar estado de orden

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Marcar en que estado se encuentra la orden.

Precondicion: Haber ingresado al panel de 6rdenes en la seccion de administrador.

Flujo normal:

e Entrar al panel de
productos.

e Seleccionar el boton de
Despachado de la orden que
se quiera pasar de pendiente
a despachado.

e Se cambia el estado de la
orden.

e Seleccionar el boton de
Entregado de la orden que
se quiera pasar de
despachado a entregado.

e Se cambia el estado de la
orden.

Flujo alterno:
e La conexion falla al momento de pulsar el

botén y no se procesa el cambio de estado de
la orden.

Postcondicion: Se cambia el estado de la orden y se da por completada.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 14. Caso de Uso (Acceder a panel de productos).

Acceder a panel de productos

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Entrar al panel de productos.

Precondiciéon: Haber ingresado al panel de productos en la seccion de administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al panel de e La conexion falla y no se ingresa a la pantalla
administrador. esperada.
e Seleccionar la opcién de
Productos.

e Visualizar el panel con
todos los productos y las
acciones posibles.

Postcondicion: Se visualiza la tabla de productos y se ven todas las posibles acciones a
realizar.

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 15. Caso de Uso (Eliminar producto).

Eliminar producto

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Eliminar un producto del sistema.

Precondiciéon: Haber ingresado al panel de productos en la seccion de administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al panel de e La conexion falla al momento de pulsar el
productos. boton y no se procesa la eliminacion del
e Seleccionar el boton de producto.

Eliminar al lado del
producto que se desea
borrar.

e Se borra el producto
deseado.

Postcondicion: Se borra el producto del sistema.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 16. Caso de Uso (Editar producto).

Editar Producto

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Editar un producto del sistema.

Precondicion: Haber ingresado al panel de producto en la seccion de administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:

e Entrar al panel de e Los datos ingresados son invalidos.
productos. e Se genera un mensaje de alerta debajo del

e Seleccionar el boton de campo erroneo e indicando el error.
Editar al lado del producto e No permite editar el producto hasta que ingrese
que se desea modificar. los datos requeridos correctamente.

e Se rellenan los campos
requeridos.

e Se selecciona el boton de
Enviar.

e Se edita el producto.

Postcondicion: Se edita el producto del sistema.

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 17. Caso de Uso (Crear producto).

Crear Producto.

Actor: Administrador/Farmacia.

Objetivo: Crear un nuevo producto para la tienda.

Precondicion: Haber ingresado al panel de producto en la seccion de administrador.

Flujo normal: Flujo alterno:

e Entrar al panel de e [ os datos ingresados son invalidos.
productos. e Se genera un mensaje de alerta debajo del

e Seleccionar el boton de campo erroneo e indicando el error.
Crear Producto encima de e No permite editar el producto hasta que ingrese
la tabla de productos. los datos requeridos correctamente.

e Se rellenan los campos e La conexion falla al momento de pulsar el
requeridos. boton y no se procesa la creacion del producto.

e Se selecciona el boton de
Enviar.

e Se crea un producto.

Postcondicion: Se crea un producto nuevo en la tienda.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 18. Caso de Uso (Acceder a la tienda de productos).

Acceder a la tienda de productos

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Entrar a la seccion de productos de la aplicacion web.

Precondiciéon: Haber entrado en la aplicacion web.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar a la aplicacion web. e La conexion falla y no se ingresa a la pantalla
e Seleccionar la opcion de esperada.

Productos en la barra de
navegacion de la aplicacion.

e Visualizar los productos de
la tienda.

Postcondicion: El usuario esta en el apartado de tienda en donde podra ver los productos
que estan a la venta.

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 19. Caso de Uso (Buscar producto con la barra de busqueda).

Buscar producto con la barra de busqueda

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Buscar y encontrar un producto con un nombre proporcionado por el usuario.

Precondicion: Estar en el apartado de la tienda.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al apartado de tienda. e El nombre que se ingres6 no coincide con
e Seleccionar el campo de ningln producto y no aparecen resultados.
busqueda. e La conexion falla y no se ingresa a la pantalla
e Ingresar el nombre que se esperada.

desea buscar.

e Se muestra los productos
que coinciden con la
informacion que ingreso el
usuario.

Postcondicion: El usuario encuentra el producto que busco por su nombre.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 20. Caso de Uso (Filtrar productos por categoria).

Filtrar productos por categoria

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Filtrar los productos en tienda para tener un rango de busqueda mas especifico.

Precondicion: Estar en el apartado de la tienda.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al apartado de tienda. e No existe un producto que coincida con la
e Seleccionar la categoria que categoria.
se desea buscar en la e La conexion falla al momento de pulsar el
seccion de Categorias en la botdén y no se procesa el filtrado.

izquierda de la pantalla.

e Se muestran los productos
que coinciden con la
categoria.

Postcondicion: El usuario ve los productos que pertenecen a la categoria que selecciond.

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 21. Caso de Uso (Acceder al carrito de compras).

Acceder al carrito de compras

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Ingresar a la seccion del carrito de compras.

Precondicion: Haber entrado en la aplicacion web.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar a la aplicacion web. e La conexion falla al momento de pulsar el
e Seleccionar el boton con el icono y no se ingresa a la pantalla esperada.
icono de carrito de e El usuario no inicid sesion y se muestra una
compras, en la barra de pantalla para que inicie.

navegacion en la parte
superior de la vista de
inicio.

e Visualizar el carrito de
compras.

Postcondicion: El usuario estd en el apartado de carrito de compras en donde podra ver los
productos que afiadio a éste.

Fuente: Chain y Wong (2023).

45



Tabla 22. Caso de Uso (Afiadir producto).

Afadir producto

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Anadir un producto al carrito de compras.

Precondicion: Estar en el apartado de la tienda.

Flujo normal: Flujo alterno:

e Entrar al apartado de tienda. e La conexion falla al momento de pulsar el

e Seleccionar el boton con el icono y no se procesa el producto afiadido.
icono de afiadir al carrito de e El usuario no inicié sesiéon y se muestra un
compras, que aparece junta mensaje.
a un producto. e El usuario selecciona la imagen del producto

e Se muestra un mensaje de e ingresa a la pantalla especifica del producto
que el producto fue afiadido en donde encontrard un boton de Anadir al
al carrito de compras. carrito de compras.

e Enelicono de carrito de
compras se muestra la
cantidad de productos que
este posee.

e Dentro del apartado del
carrito de compras se
muestra el precio total de la
suma de los productos que
se tienen.

Postcondicion: Se afiade y guarda un producto en el carrito de compras del usuario.

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 23. Caso de Uso (Modificar cantidad del producto).

Modificar cantidad del producto

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Determinar la cantidad de producto que se desea comprar.

Precondicion: Estar en el apartado del carrito de compras y tener productos en el carrito.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al apartado de carrito e La conexion falla al momento de pulsar el
de compras. icono y no se procesa la suma o resta de la
e Seleccionar el boton con el cantidad de un producto.

icono de mas o menos, que
aparece junta a cada
producto.

e Se muestra la cantidad del
producto y el precio total.

Postcondicion: Se suma o resta la cantidad y precio de los productos en el carrito de compras
del usuario.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 24. Caso de Uso (Quitar producto).

Quitar producto

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Quitar un producto que ya no se desee comprar del carrito de compras.

Precondicion: Estar en el apartado del carrito de compras y tener productos en el carrito.

Flujo normal:

e Entrar al apartado de carrito
de compras.

e Seleccionar el boton de
Eliminar, que aparece junta
a cada producto.

e Se muestra un mensaje de
que el producto fue
eliminado.

e El producto desaparece del
carrito de compras.

Flujo alterno:

e La conexion falla al momento de pulsar el
boton y no se procesa la eliminacion del
producto.

e Se resta la cantidad del producto a cero y se
elimina.

e Se presiona el botén de Limpiar el carrito de
compras y se borran todos los productos
agregados.

Postcondicion: Se eliminan el producto en el carrito de compras del usuario.

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 25. Caso de Uso (Visualizar informacion de un producto).

Visualizar informacion de un producto

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Ver informacion detallada de un producto.

Precondicion: Estar en el apartado de la tienda.

Flujo normal:
e Entrar al apartado de tienda.
e Seleccionar un producto.
e Visualizar la informacion
del producto seleccionado.

Flujo alterno:
e La conexion falla al momento de seleccionar
un producto y no se ingresa a la pantalla
esperada.

Postcondicion: Se visualiza la descripcion del producto seleccionado.

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 26. Caso de Uso (Elegir método de pago)

Elegir método de pago

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Ver las opciones de pago disponibles.

Precondicion: Haber iniciado sesion, estar en el apartado de carrito de compras y tener
productos en el carrito.

Flujo normal: Flujo alterno:
e Entrar al apartado de carrito e [a conexion falla al momento de seleccionar
de compras. el botén de Crear orden y no se ingresa a la
e Seleccionar el boton de pantalla esperada.

Crear una orden.

e Ver los métodos de pago
que ofrece la aplicacion
web.

Postcondicion: El usuario ingresa a la pasarela de pago.

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 27. Caso de Uso (Pagar)

Pagar

Actor: Administrador/Farmacia, Cliente.

Objetivo: Procesar el pago por los productos en el carrito y emitir una orden.

Precondicion: Haber ingresado a la pasarela de pago pulsando el botén de Crear orden.

Flujo normal: Flujo alterno:

e Seleccionar el método de e Los datos ingresados son invalidos.
pago de preferencia del e Se genera un mensaje de alerta debajo del
usuario. campo erroneo e indicando el error.

e Rellenar los campos e No permite pagar hasta que ingrese los datos
necesarios. requeridos correctamente.

e Seleccionar el boton de e FElsaldo de la cuenta o billetera es insuficiente.
Pagar. e La conexion falla al momento de seleccionar

e Crear una orden. el boton de Pagar y no se procesa la orden.

Postcondicion: El usuario paga y crea una orden.

Fuente: Chain y Wong (2023).
4.3.3. Actividad III: Modelado de Base de datos

Dentro de este diagrama se plantea las relaciones que deben tener las tablas nuevas,
buscando usar sélo aquellas necesarias, para evitar sobrecargar el sistema de informacion poco
relevante que pudiese afectar la estabilidad y escalabilidad de la aplicacion, dicho esto, se cred
un modelado de datos en el cual se realizaron tablas para la estructuracion del sistema. Para la

base de datos se usé la base de datos no relacional MongoDB.
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Figura 6. Diagrama de clases UML

Tienda virutal

Iniciar sesion()
Registrarse()
Buscar producto()
Consultar informacion()
Cerrar sesion()

User

userld: string
name: sting

email: string
password: string
isAdmin: boolean

Iniciar sesion()
Cerrar sesion()
Comprar productos()
O

Admin

userld: string

name: sting

email: string
password: string
isAdmin: boolean

Gestionar usuarios()
Gestionar productof()

Gestionar ordenes()
Visualizar flujo de venta()

Fuente: Chain y Wong (2023).

userld: string
products: string[]
subtotal: number
total: number
shipping: object
delivery_status: string
payment_status: string

Procesar pago()

Carrito de compras

Afadir producto
Editar cantidad del producto

— Quitar producto —

Mostrar
Guardar

Order O Producto ordenado

Producto: Producto
Cantidad

Anadir producto()

Mostrar{)
Obtener preciol)

Producto

name: string
category: string

Buscar: Resultado

desc: string
price: number
image: object

4.3.4. Actividad I'V: Descripcion de la arquitectura del sistema.

La arquitectura del sistema es el modelo conceptual que define la estructura, el
comportamiento y las vistas de un sistema. Para este proyecto se ha utilizado el patron Modelo
Vista-Controlador, el cual representa una arquitectura de software, que separa los componentes
del sistema en capas, en este podemos determinar: La interfaz del usuario, logica de
programacion y el servidor que contiene los datos, dicha ldgica se ha separado en dos servicios,

los cuales son, el que conlleva las acciones o funciones basicas y el servicio que se encarga de

realizar consultas a otros servicios.
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Figura 7. Diagrama de la arquitectura del sistema.
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Fuente: Chain y Wong (2023).
4.3.5. Actividad V: Diseno de interfaces

En esta actividad se realizé el disefio base de la aplicacion web en la cual se tomo en
cuenta un facil uso y entendimiento para los usuarios, sin importar el nivel de conocimiento
sobre la red, teniendo un disefio intuitivo, sencillo y uniforme entre cada uno de los
componentes que conforman la aplicacion. Por otra parte, se escogid y siguid una paleta de
colores agradable para la vista del usuario, ademas de buscar un disefio limpio y minimalista,
también se buscd con los colores y el disefio, transmitir una estética relacionada al 4ambito de
la salud. A continuacidn, se presenta un esquema base de como es el disefio de la aplicacion:

Tabla 28. Esquema basico del disefio de la interfaz.

Menu de navegacion

Contenido

Footer (pie de pagina)

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 8. Paleta de colores.
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Fuente: Chain y Wong (2023).

A continuacidn, se muestran las capturas de la aplicacion web y el nivel de responsive
que dispone la version movil para la compra de medicamentos en farmacias con métodos de
pagos electronicos, pestafia de inicio, panel de administracion de la aplicacion, pasarela de
pago, tienda virtual y acceso de inicio de sesion y registro.

Figura 9. Pantalla de inicio.

iUna nueva visién para La salud, todo en tus manos en cualquier momenta! |f in @ ® | FAQ's | Bcorren

' Farmachain Inicio  Pr o Iniciar Sesién  Registrar

El medicamento que
buscas esta aquien
Farmachain

FarmaChain

Encuentra todas tus en
un solo sitiol encuentralos en Farmachain tu

de farmacia

COMPRAR AHORA

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 10. Pantalla de inicio (Version movil).

FarmaChain

Encuantra tndes tus o
un sl sitiol encuentrakos an Farmachain tu
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e famacia

@ htzp://localhost3000

M m

Fuente: Chain y Wong (2023).
Figura 11. Pantalla de registro.

| f in @ @ IFAQ'S | BcCorreo

iUna nueva visidn para la salud. todo en tus manos en cualquier momento!

' Fa rmaChain icio  Product Contacto M@ Iniciar Sesién  Registrar

@ farmachain

Registrarse

Jombx
a s
ﬁ

© Crear cuenta

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 12. Pantalla de registro (version movil).

@ tarmach

Registrarse

T S

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 13. Pantalla de inicio de sesion.

iUna nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier momento!

g FarmaChain

(@'} farmachain

Iniciar Sesién

| f in ® @

™o

Iniciar Sesidn

© Crear cuenta

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 14. Pantalla de inicio de sesion (Version movil).

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 15. Pantalla de productos en venta.

{Una nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier momento! |f in ® | FAQ's | Ocorren

v FarmaChain nicio Productos Contacto W@ Iniciar Sesién  Registrar
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B SaludD
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§ Vvitom du .ﬂﬂ [ 1 .
Natural
enio: Al
2 Dermatoldgi .
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Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 16. Pantalla de productos en venta (Version movil).

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 17. Pantalla de contacto.

{Una nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier momentol

¢ FarmaChain

in ® | FAQ's | Bcorreo

s Contacto

#Contactanos

Dejanos un mensaje | te esperamos |

¢YA TE REGISTRASTE
EN NUESTRA

| PLATAFORMA?

Fuente: Chain y Wong (2023).

Cuidar de tu salud es mas fdcil que nunca. carga tus recetas meédicas y recibe tus medicamentos
directamente en la comodidad de tu hogar. jRegistrate ahora y comienza a disfrutar de la tranquilidad que

te brinda tener tus medicamentos al alcance de un clic!
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Universidad José Antonio Péez 0“" dad Educativa Queips
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Figura 18. Pantalla de contacto (Version movil).

LYATE REGISTRASTE
EN NUESTRA

PLATAFORMA?

Fuente: Chain y Wong (2023).
Figura 19. Pantalla de Producto.

{Una nueva visién para la salud, todo en tus mancs en cualquier momentol f in © | FAQ's | Bcorren

s FarmaChain

Inicio Productos Contacto

< Volver Productos / Dolor General / Acetaminofen 650 Mg La Sante
Acetaminofen 650 Mg La Sante
Categoria: Dolor General
La Santé
= escripcion: X 10 Tat
nofén ‘ :
[ pcetaninfén
Rt ey
\ e 50,8

Afadir al Carrito ¥

Su fuente de conocimiento Farmacoldgico en W | lehaln X

Vadecum B\ /A ~rraar—~1 102
Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 20. Pantalla de Producto (Version movil).

< Wolver

|buprofenc B0OMg

10Tabletas La Sante

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 21. Pantalla de carrito de compras (sin iniciar sesion).

iUna nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualguier momento! ‘ f in ©

| FAQ's | BCorren

v Farmachain Inicio  Productos  Contacto Iniciar Sesién

Registrar

Cetirizina 10Mg X10 Tabletas La Sante

$1.98

Diclofenac Potdsico 50 Mg Calox
X 20 Tab

T
.’;’ $09 1 $0.90

L]

Cantidad: 2

Subtotal: $2.88

Blorden de Compra

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 22. Pantalla de carrito de compras (con sesion iniciada).

{Una nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier momento! f in ® @ |raQs|Bcores

s FarmaChain Produetos  Contactn

PRODUCTO PRECIO CANTIDAD TOTAL

Acetaminofen Atamel Forte 650mg
10 Tablet
e | o $24 1 $2.40

Acetaminofen 650 Mg La Sante
10 Tableta

=3 508 1 $0.80
= imina
Jeringa esteril de Insulina 0,3cc Grossmed
316G x 5/16"
| 1 1 $1.00
s
L ' Cantidad: 3

Subtotal: $4.20

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 23. Pantalla de carrito de compras (Version movil).

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 24. Pantalla de opciones de pago.

- TEST MODE Informacion de envio
Paga a Farmachain

USD 6.68

: Teragrip Forte / Forte Noche 650mg UsD470

v
u Cetirizina 10Mg X10 Tabletas La Sante  USD 198
Subtotal

v

"o
Gratuito

Metodo de pago
[

s (D B 020
]

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 25. Pantalla de opciones de pago (Version movil).

Venezuela -

@ Gratuito

USD 15.00

»

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 26. Pantalla de pago (PayPal).

- Informacién de envio

Pay Farmachain

USD 6.68

Teragrip Forte / Forte Noche 650mg

u Cetirizina 10Mg X10 Tabletas La Sante

Subtotal

Total adeudado

Gratuito

Método de pago

Fuente: Chain y Wong (2023).
Figura 27. Pantalla de pago (Google Pay).

- TEST MODE Informacién de envio

USD 6.68

D Teragrip Forte / Forte Noche 650mg

v
m Cetirizina 10Mg X10 Tabletas La Sante
Subtotal
v
-0
Total adeudado
Gratuito

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 28. Pantalla de pago (Visa).

- TEST MODE Informacién de envio

Paga a Farmachain

USD 6.68

Teragrip Forte / Forte Noche 650mg

-
m Cetirizina 10Mg X10 Tabletas La Sante
Subtotal
-
= 4
Total adeudado
Gratuito
ormacion de fa tarjet.
2341234 12341234 wesn (0 2 030
o

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 29. Pantalla de administrador.

{Una nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier moments! | in ® | FaQ's | Bcorren

s FarmaChain o Praductos  Contacto

DASHBOARD 2
Ultimas Transacciones

@ Totales Panel de Control

4 Alex s1853

& Productos

YiWong $10.26

i $92,97
i Ordenes Ventas

42 Usuarios

274 Estadisticas
Productos

Pend

Despachados

Vie Mar Lun Entregados

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 30. Pantalla de productos del sistema.

| in © | FAQ's | Bcorreo

iUna nueva visién para la salud. tode en tus manos en cualquier momento!

g FarmaChain

DASHBOARD Productos [ttn ] [creorProsuco @ |

@ Totales

& Productos D Imagen Nombre Categorias Preciof)  Acciones

H Ordenes z
64cdc20631a902e08b3.. r Opat 0.1% Sclucién Oftdlmica ..  Cuidado de la Vista Olopatadina 651 m m m

& Usuarios
BACTEcBITe734dcc68as... . Broxol Alerg 30-SMg/5ML Salud Respiratoria y Gri..  Ambrexel + Leratadi.. 66 m @ E
64cf5idbifc73ddccE8as. - Teragrip Forte / Forte Noche 65..  Salud Respiratoria y Gri. dTabletas a7 m ﬁ m
64e04ccaaBla0ableds.. Acetaminofen 650 Mg La Sante  Delor General X 10 Tabletas 08 m m m
6420549Ba84a04b0ed = Diclofenac Potdsico 50 Mg Calox  Medicamentos X 20 Tabletas 09 m m m
64e14dd0aB4a04b0e45. . E Jengibre Miel 120 ML Salud Respiratoriay Gri..  Jengibre Miel Jarabe 7,26 m m m
64e14e542B4a04b0ed5.. Jeringa esteril de Insulina 0.3cc .. Rehabilitacién y Equipes... 310G x 5/16 1 @ E m
650BfdbabeDeeb05eacT 2 Alcohol Antiseptico Farmatoda . Primeros Auxilios Solucidn tépica exter.. 3.9 m @ m
650bc3f13022143¢d05. =0 Acetaminofen Atamel Forte 65 Dolor General 10 Tabletas 24  Etiminar I citar [ Ve |
650fc355¢idBb22b74df .. i Multiplus Ultra 120 ML Cuidado de la Vista Solucidn Limpiadora .. 10.5 m @ m

1-41 of 41

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 31. Pantalla de edicion de producto.

Editar Producto

Crear un Producto

‘Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec

Edulcorante Da Sucralosa Con Stevia Montalk

385

Montalban

Enviar

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 32. Pantalla de creacion de producto.

{Una nueva visidn para la salud, todo en tus manos en cualquier momento! fin ® @ | FAQ's | Bcorren

l‘ Farmachain Inicio  Productos

DASHBOARD Productos | Lists | ‘ Crear Producto @)
@ Totales

& Producto:

Ordenes

d Crea un Producto

i Binance | Seleccionar archivo | Ninguno archiva sel
Ordenes

&% Usuarios

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 33. Pantalla de 6rdenes del sistema.

iUna nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier momentol | In®@ | FaQ's | Bcorreo

p» FarmaChain Inico. Praductos

DASHBOARD Ordenes
a Totales

& Productos D Nombr Monto($) ) Fecha

18 Usuarios

DOOQABAAAG

1-28 0f 28

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 34. Pantalla de ver orden.

;Una nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier momento! \ f in ® @ | FAQ's \ Bcorreo

w FarmaChain

€ Volver Dashboard | Ordenes [ Order

Detalle de Orden

Estado de Delivery :

Productos Ordenados

1. Opat 0,1% Solucién Oftdlmica X 5 ML
Cantidad: 3
Precio: $19,53

Precio Total
$19,53

n/’-;‘:
n—ﬁ‘
uf'%

Detalles de Envio
Cliente: Alex
Ciudad: Valencia
Correo: admin@test.com

#'Farmachain Servicios Ubicacion Subscribete

iReglstrate ahora y comie: e icos ® valencia, Vel ela Accede a la plataforma Farmi
La tranquilidad que te brinda
q q " Pacientes farmachain.com
medicamentos al alcance de un clic!
boratorios Farmaceuticos

Droguerf

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 35. Pantalla de usuarios del sistema.

{Una nueva visién para la salud, todo en tus manos en cualquier momentol |[f in ® ® |raQs|Bcomreo

v FarmaChain

DASHBOARD Usuarios

@ Totales

& Productos D Nombre Rol Acciones

@ Ordenes 65193d66eab18cbB50438bI0 dliente2 [ i [l Ecivar |

2% Usi

650a7 2e7bdfeSbddSdeccaal cliente cliente@gmail.com r m

64bI093del41acd458201d4 farmachair farmachain@gmail.com

64e3cSeBae!

josepk

1-50f 5

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 36. Pantalla de editar de usuario.

{Una nueva visién para la salud, tode en tus manos en cualquier momental fin © | FaQ's | Bcorreo

g FarmaChain

< Volver Dashboard / Usuarios / User

Perfil de Usuario

Nombre:

Correo:

[cufrte @gmail.com

Contrasena:

Actualizar Perfil

Fuente: Chain y Wong (2023).

Figura 37. Pantalla de orden exitosa.

iUna nueva vision para la salud, todo en tus manos en cualquier momento! | f in @ | FAQ's | Bcorreo

s FarmaChain o Product ) e agerar

»

Orden Procesada con Exito

Tu orden puede tomar un tiempo en procesarse.

Revisa el estado de su orden en su perfil

En caso de una irregularidad por favor contactanos suppe in.com

i nprando

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Figura 38. Pantalla de acceso denegado.

{Una nueva visién para La salud, todo en tus manos en cualquier momentol |+ n & @ | FAQ's | Bcorreo

v FarmaChain nicio s Contacto W@ Iniciar Sesién  Registrar

404

Acceso denegado. No es un admin!

Pagina Princ

Fuente: Chain y Wong (2023).

4.4. Fase IV: Construccion de la aplicacion web, siguiendo la metodologia de desarrollo
XP, utilizando la programacion orientada a objetos en lenguaje JavaScript

Para la construccién de la aplicacion web se dividid el proyecto en tres (3) fases,
primero se desarrollo el Backend por medio del framework NodelS y como base de datos se
us6 la base de datos no relacional MongoDB, en la cual se determiné el ingreso de datos del
usuario, los productos y las drdenes de compra, por otra parte, el desarrollo de la interfaz del
usuario (Frontend) cumpliendo con los requerimientos determinados con anterioridad, se optod
por desarrollarlo con el framework React]S, y por ultimo como servidor se usé Express
completando asi el stack d¢ MERN para la aplicacion web, estas fases se llevaron a cabo de
manera simultanea.

La razén por la cual se escogi6 el stack de MERN, es debido a su versatilidad, ya que
permitio trabajar con un lenguaje base de JavaScript, ademas de HTML y CSS, esto permitio
ahorrar mucho tiempo para el desarrollo de la aplicacion y tener un cédigo fuente limpio y
uniforme. Al tratarse de un Ecommerce, se tuvo que desarrollar todo aspecto que conforma a
este mismo, como la tienda, gestion de usuarios, gestion de productos, gestion de ventas,
inventario, filtrado y busqueda, informacion de contacto, carrito de compras y proceso de pago,

el cual es el tema central de la investigacion, que es ofrecer métodos de pagos digitales con

66



monedas estables, para eso su usé la API de Stripe que permite hacer pagos con tarjetas,
billeteras y cuentas que manejen dolares estadounidenses digitales.
4.5. Fase V: Realizacion de pruebas de calidad de software a la aplicacion web bajo los
modelos de caja blanca y caja negra
4.5.1. Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra se refieren a las pruebas que se realizan sobre un software
tomando en cuenta solo la entrada y la salida que da el sistema en un proceso. En este caso, el
Tester solo se centra en las entradas y salidas de la aplicacion web y el nivel de responsive, sin
preocuparse por el contenido interno de la aplicacion. El flujo de datos interno en esta fase de
prueba es indiferente para los ensayos de prueba, lo importante es que si se realiza alguna
accion dentro de la aplicacion, la salida sea la indicada segun los requerimientos.

Tabla 29. Caso de prueba (Iniciar sesion).

Caso de Prueba

Nuamero de Caso de Uso Inicio de sesion

prueba Estrategia Prueba de caja negra

Descripcion El usuario desea ingresar en la plataforma

Entradas Nombre de usuario y contrasefia

Resultado El usuario ingresa exitosamente en la plataforma

esperado

Resultado Exitoso

Observacion El usuario ingres6 de forma exitosa en la aplicacion, la respuesta
dependera de la velocidad de internet que disponga el usuario

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 30. Caso de prueba (Registro de usuario)

Caso de Prueba

Nuamero de Caso de Uso Registrar usuario
prueba Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El usuario desea registrarse

Entradas Nombre de usuario, contrasefia y confirmar contrasefia
Resultado El usuario se registrd exitosamente en la aplicacion

esperado

Resultado Exitoso

Observacion El usuario pudo registrarse correctamente en la aplicacion

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 31. Caso de prueba (Agregar producto al carrito de compras)

Caso de Prueba

Numero de Caso de Uso Agregar producto

prueba Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion Agregar un producto al carrito de compras

Entradas Nombre del producto y cantidad que se desea comprar

Resultado El usuario agrega y guarda correctamente los productos en el carrito de
esperado compras

Resultado Exitoso

Observacion El usuario puede agregar el producto que desee asi como la cantidad del

mismo

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 32. Caso de prueba (Quitar producto del carrito de compras, primera prueba).

Caso de Prueba

Numero de Caso de Uso Quitar producto

prueba Estrategia Prueba de caja negra

Descripcion Se quita uno o varios productos que el usuario ya no quiera tener en el
carrito de compras

Entradas Cantidad cero de un producto o seleccion de boton de Quitar producto
del carrito de compras

Resultado Desaparicion del producto no deseado del carrito de compras

esperado

Resultado Fallido

Observacion Se observo un problema en la 16gica del boton de Quitar producto

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 33. Caso de prueba (Quitar producto del carrito de compras, segunda prueba).

Caso de Prueba

Nuamero de Caso de Uso Quitar producto

prueba Estrategia Prueba de caja negra

Descripcion Se quita uno o varios productos que el usuario ya no quiera tener en el
carrito de compras

Entradas Cantidad cero de un producto o seleccion de boton de Quitar producto

Resultado Desaparicion del producto no deseado del carrito de compras

esperado

Resultado Exitoso

Observacion Se corrigid con éxito el problema con el boton, ahora se puede quitar el

producto del carrito de compras

Fuente: Chain y Wong (2023).
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Tabla 34. Caso de prueba (Afiadir un nuevo producto a la tiendas).

Caso de Prueba

Numero de Caso de Uso Crear producto

prueba Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion Afadir un nuevo producto a la base de datos y a la tienda

Entradas Nombre del producto, descripcidn, precio e imagen del producto
Resultado El producto es registrado en la base de datos y se puede visualizar en la
esperado tienda con toda la informacidn suministrada

Resultado Exitoso

Observacion El administrador agreg6 exitosamente el producto y este es visible para

todos los usuarios que lo busquen en la tienda

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 35. Caso de prueba (Procesamiento de pago).

Caso de Prueba

Numero de Caso de Uso Pagar.

prueba Estrategia Prueba de caja negra

Descripcion El pago fue procesado correctamente

Entradas Seleccion del método de pago, datos necesarios dependiendo de la
billetera o cuenta

Resultado El pago es procesado correctamente, se descuenta el dinero de la cuenta

esperado del usuario, se vacia el carrito de compras y se registra la transaccion en
la aplicacion

Resultado Exitoso

Observacion El usuario puede elegir el método de pago de su preferencia al momento

y el administrador puede visualizar la transaccion en la aplicacion

Fuente: Chain y Wong (2023).
Tabla 36. Caso de prueba (Barra de busqueda).

Caso de Prueba

Numero de Caso de Uso Buscar producto

prueba Estrategia Prueba de caja negra

Descripcion Los usuarios usan la barra de busqueda de la aplicacion para consultar
un producto especifico

Entradas Nombre del producto y categoria

Resultado Filtrado de los productos y visualizacion del producto esperado

esperado

Resultado Exitoso

Observacion Los usuarios pueden buscar productos especificos

Fuente: Chain y Wong (2023).
4.5.2. Pruebas de Caja Blanca

Son las pruebas sobre el codigo fuente de la aplicacion, es decir, comprenden al grupo

de pruebas en las cuales se consideran los procesos y algoritmos, a los cuales es sometida a la

informacion y como se obtienen los resultados. Los pasos tomados por el Tester, es la seleccion

de distintos valores de entrada para examinar cada uno de los posibles flujos de ejecucion del

programa y asegurarse de que se devuelven los valores de salida esperados.
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Tabla 37. Caso de prueba (Autenticacion del rol de usuario).

Caso de Prueba

Numero de Caso de Uso Seguridad de datos

prueba Estrategia Prueba de caja blanca
Descripcion El usuario intenta ingresar a vistas a las cuales no tiene acceso
Entradas Autenticacion del rol del usuario

Resultado El usuario no puede ingresar a la vista que desee, modificando la URL,
esperado el cache o cookies

Resultado Exitoso

Observacion Cada usuario tiene un rol asignado, dependiendo del rol, podréa acceder

a ciertas funcionalidades de la aplicacion

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 38. Caso de prueba (Vista de la aplicacion desde un dispositivo mévil, primera prueba).

Caso de Prueba

Nuamero de Caso de Uso Accesibilidad

prueba Estrategia Prueba de caja blanca
Descripcion La vista de la aplicacion se ajusta a dispositivos moviles

Entradas Ingresar a la aplicacion desde un dispositivo movil

Resultado Visualizacion del contenido ajustado al formato de la pantalla que se
esperado esté usando y las funciones sean estables

Resultado Fallido

Observacion Los bloques de contenido se sobreponian unos sobre otros, impidiendo

usar las funcionalidades de los bloques del fondo, las imagenes no eran
acordes al texto

Fuente: Chain y Wong (2023).

Tabla 39. Caso de prueba (Vista de la aplicacion desde un dispositivo mévil, segunda prueba).

Caso de Prueba

Numero de Caso de Uso Accesibilidad

prueba Estrategia Prueba de caja blanca
Descripcion La vista de la aplicacion se ajusta a dispositivos moviles

Entradas Ingresar a la aplicacion desde un dispositivo movil

Resultado Visualizacion del contenido ajustado al formato de la pantalla que se
esperado esté usando y las funciones sean estables

Resultado Exitoso

Observacion La aplicacion se adapta a la pantalla de los dispositivos mdviles, sin

perder funcionalidad y estética

Fuente: Chain y Wong (2023).
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

Ya expuestos los resultados logrados durante el disefio y desarrollo de la aplicacion
web del Ecommerce de farmacias con métodos de pagos electronicos para la compra de
medicamentos, los autores proceden a presentar las conclusiones del mismo:

Primera fase: Diagnostico del estado actual de los métodos de pagos digitales en las farmacias.

Se obtuvieron los resultados esperados aplicando el cuestionario a los veinte
compradores de medicamentos y productos en las cuatro (4) sedes de farmacias seleccionadas,
ubicadas en el estado Carabobo, municipio Naguanagua. Los autores lograron determinar de
que existe interés en los métodos de pagos alternativos usando la tecnologia y monedas mas
estables a la hora de pagar por sus productos en farmacia.

Segunda fase: Descripcion de los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

Una vez determinados los requerimientos del sistema mediante un exhaustivo estudio
de las funciones que deben estar por defecto en una plataforma de comercio electronico, se
procedio a afiadir las funcionalidades unicas del sistema como una pasarela de pagos
electronicos que soportase varios métodos de pago. También se tomo en cuenta cada posible
error 0 mal entendido por parte de los usuarios con los casos de uso, los cuales deben ser
cuidadosamente establecidos, para asi mejorar la experiencia del usuario.

Tercera fase: Disefio de la aplicacion web.

Esta fase se centrd en el disefio y maquetacion de la aplicacion web, se abarcaron
apartados como lo serian los casos de uso, con los respectivos diagramas de cada actor, y las
tablas individuales para cada caso, a su vez, se disend el modelo de la base de datos que se
utilizaria, al igual que la arquitectura del sistema, siguiendo con la definicion y el disefio de las
interfaces respectivas. Todo esto fue necesario para tener un panorama amplio de como seria
la aplicacion, con esto se determinaron que tecnologias se adaptaban mejor para iniciar con el
desarrollo de la propia aplicacion.

Cuarta fase: Construccion de la aplicacion web.

Desarrollar un sistema para un comercio electronico tiene muchas variables, por una
parte, se debe codificar pensando en como el usuario final va a interactuar con el sistema,
ademds de tener un codigo Backend robusto para que todos los datos sean debidamente
protegidos, por otro lado, en el Frontend se debe seguir un disefio uniforme y agradable para la
vista del usuario. Es por ésto que se escogio el stack de MERN porque permite integrar un

codigo fuente limpio y seguro, ademas, al seguir la metodologia de desarrollo XP, era necesario



el uso de tecnologias que se adapten a esta metodologia, este conjunto de tecnologias al estar
basada todas y cada una en el lenguaje de programacion JavaScript, permitié desarrollar la
aplicacion web sin la necesidad de aprender un lenguaje completamente distinto, ahorrando
tiempo de desarrollo

Quinta fase: Realizacion de pruebas de calidad de software.

Es esencial realizar pruebas a un sistema informatico antes de su lanzamiento para
verificar su funcionalidad y estabilidad, por lo tanto, se procedid a realizar los dos tipos de
pruebas mas comunes en el mundo del desarrollo de software que son las pruebas de caja blanca
y caja negra. La mayoria de los resultados fueron positivos durante la fase de pruebas, no
obstante, hubo pruebas que resultaron en fallas, se procedi6 a solucionar dichas fallas para
luego hacer otra prueba, lo cual permitié solucionar los errores presentados durante el
desarrollo del sistema, resultando en una aplicacion confiable y robusta.

5.2. Recomendaciones

En relacion con la informacioén que se obtuvo durante el desarrollo del proyecto en
cuestion, que por medio de su desarrollo utilizando la metodologia XP, para futuras
aplicaciones del sistema propuesto, se recomienda aplicar las siguientes recomendaciones:

Teniendo en cuenta que el desarrollo de un sistema es para resolver una problematica
y ofrecer una solucioén por medio de metodologias competentes, es importante determinar si el
proyecto, aplicacion o plataforma, responde a un problema real o tal vez sea un sesgo personal,
para ello, el diagnosticar correctamente mediante técnicas de recoleccion de datos con una
validacion y confiabilidad correcta es lo que llevara el proyecto a tener coherencia en la
resolucion de la problematica, es por eso que, la investigacion debe ser pilar en un proyecto de
grado.

En la implementacion de tecnologias que se encuentra en evolucién y en cambio
constante, es importante determinar los requerimientos funcionales y no funcionales de la
aplicacion, la cual con un correcto diagndstico y andlisis ayudara a entender que tipo de
funcionalidades tendra el sistema, lo que significa que durante el andlisis de la problematica se
pueda realizar actualizaciones en los diferentes modulos que lo componen. Es por eso que, al
determinar los requerimientos funcionales y no funcionales de una aplicacion, la
implementacion de una tecnologia o herramienta puede variar durante el periodo de desarrollo,
el determinar que tecnologia usar o dejar de lado es un ambito clave para el tiempo y resultado
de la aplicacion e investigacion, también es importante adaptarse a un plan o metodologia
como lo fue la programaciéon XP, ya que permite trazar metas y lapsos de tiempo realistas,

mejorando asi la organizacion del equipo de desarrollo.
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Apéndice A
Instrumento de Recoleccion de Datos

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD JOSE ANTONIO PAEZ
FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE COMPUTACION

2 VicoR

INSTRUCCIONES PARA EL USO DEL CUESTIONARIO

e Proceda a leer detenidamente cada una de las preguntas
e Responda de manera objetiva
e En caso de dudas, consulte con la persona encargada de aplicar el cuestionario

l}l;;t Lista de Preguntas Respuestas
Si No
1 (Alguna vez ha comprado productos en linea?
(Ha utilizado métodos de pagos electronicos como PayPal o
? Binance?
(Considera usted que los métodos de pago electronicos como PayPal
3 y Binance, son faciles de utilizar?
(Considera usted que los métodos de pagos electronicos como
4 PayPal y Binance, son lo suficientemente rapidos?
(En su experiencia ha tenido problemas con transacciones que le
> hayan generado pérdidas?
(Cree usted que PayPal y Binance mantienen los registros de usuario
¢ y datos financieros seguros?
(Cree usted que las farmacias, deberian usar en sus sedes métodos
7 alternativos de pagos electronicos como PayPal o Binance?
(Estaria usted conforme con adquirir algun producto en una farmacia
8 a través de métodos de pago electronico como PayPal o Binance?
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Apéndice B
Validacion del instrumento de recoleccion de datos

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
guu UNIVERSIDAD JOSE ANTONIO PAEZ
7M)§ FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE COMPUTACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO (CUESTIONARIO)

Coloque con una (X), en la alternativa que corresponda segin opinion sobre los aspectos planteados,

anote las observaciones que considere necesario en el recuadro destinado para ello.

Redaccién de items Pertinencia de los objetivos

Items Clara |Confusa| Tendenciosa Pertinente No Pertinente Observaciones

1

2

3

4

5

6

7

8
Fecha: / /2023 Firma del Especialista:

Breve descripcion del  perfil
académico del Especialista:
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