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RESUMEN

La existencia de app nativas dirigidas al comercio del sector agropecuario en Mé-
xico es minima, a pesar de que se ha detonado la comercializacién de productos
en linea (e-commerce); ademds, el pequefio agricultor posee casi nula relacién
con las aplicaciones para teléfonos méviles, lo que provoca una desventaja al
momento de vender sus productos en forma electrénica. Ante esta circunstancia,
se requiere una herramienta tecnolégica acorde a las necesidades de los agricul-
tores, para que puedan comercializar sus productos, sin necesidad de interme-
diarios. Por las razones anteriores, en este articulo de investigacion se propone
un sistema de compra venta basado en el modelo C2C (Consumer to Consume)
desarrollado en Android Studio, con una metodologia agil de desarrollo impulsado
(DIC), que cubre los requerimientos y disefio de la arquitectura de una app de
simple manejo para el sector de pequefios y medianos agricultores.
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INTRODUCCION

a idea, investigacion, disefio y futuro desarrollo

de tal aplicacion parte de la problematica, de “las

dificultades para comercializar productos posco-
secha de los pequenos y medianos agricultores”, pues
en el pais actualmente el proceso de comercializacion
de productos agricolas es muy tradicional, ya que existe
una carencia de infraestructura que facilite la comercia-
lizacién de sus productos, lo que provoca que tengan
multiples dificultades para hacer negocios. El principal
objetivo de este trabajo es inhibir las pérdidas poscose-
cha de productos derivados de la poca venta, pues esto
afecta a la economia de los productores. Por otro lado,
el desarrollo de las tecnologias crece velozmente, y los
dispositivos modviles crean nuevos modelos de interac-
cién social. Un claro ejemplo es el hecho de que, en el
2020, durante la pandemia, la sociedad emigro a reali-
zar actividades cotidianas desde sus casas, sin contacto
con otras personas, y las tecnologias de informacién y
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comunicacion (Tic) a través del internet, las computa-
doras y los celulares se volvieron herramientas de vi-
tal importancia, especialmente en la vida urbana; sin
embargo, es necesario que estas TIC se extiendan a las
zonas periurbanas y, especialmente, a las comunidades
rurales, para que los productores utilicen esta interac-
cidén econdmica para su beneficio, de tal manera que
eliminen los intermediarios (comunmente llamados
coyotes), quienes provocan el incremento de los precios
de los alimentos.

Para desarrollar esta plataforma, se realizé un ana-
lisis del porqué las aplicaciones orientadas al campo no
tienen el mismo crecimiento que las dirigidas a otras
dreas y sobre cudntas personas poseen estas tecnologias,
siempre tomando en cuenta la situacion de los agricul-
tores de zonas rurales, quienes estan en condiciones
poco favorables. ; Qué tipo de dispositivo mévil tienen?,
ya que no toda la poblacion de México cuenta con ce-
lulares de gama alta, esto con la finalidad de evaluar la
factibilidad de la creacion de la herramienta enfocada al
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sistema operativo Android, sistema operativo mévil que
mas se utiliza en México.

MATERIALES Y METODOS

Con base en el libro Ingenieria del software, un enfoque
prdctico, de S. Perssman (2010), se obtuvo la metodolo-
gia de desarrollo agil o “ingenieria de software ligero”
que se basa en la conceptualizacion de las tecnologias y
las metodologias agiles para el desarrollo, con el fin de
garantizar la realizacion de proyectos en corto plazo, la
cual cumple con la accién de transformar un conjunto
minimo de tareas que llevd al equipo del proyecto ha-
cia la construccién y entrega de los servicios mdviles,
los cuales se pueden ajustar a los Time-to-Marker. De
esta metodologia se selecciond el proceso agil Desarro-
llo impulsado por las caracteristicas (DIC) que se lleva a
cabo en cinco etapas: desarrollo de un modelo general,
la elaboracion de una lista de caracteristicas agrupadas
en conjunto y por areas de tematica, el plan (plan de
desarrollo), el disefio y, finalmente, la construccion.

Para determinar el grado de factibilidad de la futu-
ra aplicacion, dados los requerimientos obtenidos de la
poblacién objetivo, se plantearon una serie de pregun-
tas para que ayudaran a indicar el modo de operacién
mas eficiente. Para identificar las necesidades del clien-
te, en la primera semana de marzo 2021 se recopilaron
datos de un sector de la poblacién conformado por
186 personas de 20 a 60 afios. Con el fin de encontrar
el modo operativo de comercializacién en plataformas
Android mas usado por los usuarios en cuanto a la for-
ma de comercializacidn electronica, se determiné que a
la poblacién se le facilitan mas las aplicaciones Mercado
libre y la secciéon de Ventas de Facebook ya que, aunque
son e-commerce, tienen una forma de trabajar diferen-
te. Marketplace de Facebook es usado por las personas
para descubrir, comprar y vender articulos, y para cha-
tear por Messenger, ademads de estar dentro de un area
geografica cercanay que los vendedores no son usuarios
anonimos, sino miembros de la plataforma; este tipo de
negocio es C2C.

Mientras que Mercado libre es el sitio de retail (es
decir, de compra y venta de productos y servicios), es
un gran escaparate virtual formado por pequefias y me-
dianas empresas, profesionales de todo tipo y también
por grandes marcas; ademas se pueden hacer envios
a un domicilio en especifico. La encuesta arrojo que a
las personas se les facilita mas el uso del Mercado libre
con 83.1%, mientras que 16.9% consideran de facil uso
a Marketplace.

Los datos obtenidos de la encuesta se pueden apro-
vechar como una primera opinioén de un cliente y mar-

car los requerimientos de la aplicacion, los cuales se
despliegan a continuacioén:

Requerimientos funcionales

Requerimientos del cliente:
Requerimiento 1. Se encarga de todo lo que es el
proceso de venta de un producto en la aplicacién
movil.

Requerimiento 2. Es el que se encarga del proceso
de compra y/o busqueda que realice cada compra-
dor por medio de la aplicaciéon moévil; ademas, inte-
gra opciones para buscar los productos mas cerca-
nos y el mejor precio.

Requerimientos del desarrollador:
Requerimiento 3. Con la aplicacién movil elaborada
tiene el proceso directo de usuario al trabajar: desde
crear su usuario y contrasefa para acceder tanto a los
servicios de compra, como a los servicios de venta.

Requerimiento 4. Este requerimiento contiene el
proceso en el que el vendedor administra sus pro-
ductos: agregar productos, modificar el precio o la
disponibilidad, eliminar productos, elegir las for-
mas de pago o de envio y negociar con el compra-
dor.

Requerimiento 5. Este tltimo contiene el proceso
para que el comprador busque y escoja productos
filtrados por su calidad, distancia, precio, y propor-
ciona puntuacion a los productos del vendedor y
permite negociar con el vendedor.

Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son aquellos que
no se refieren directamente a las funciones especifi-
cas que proporciona el sistema, sino a las propiedades
emergentes de este, tales como:

Requerimientos de la aplicacion:

- La aplicacidn ofrece la respuesta (datos) al usuario
(comprador o vendedor) en tiempo real.

- Eltiempo de respuesta promedio de la aplicaciéon no
debe superar los 10 segundos.

Seguridad:

- Requisitos de creacion de cuenta: se debe auten-
tificar el nimero de usuario mediante un cédigo
de autentificacion.

- Requisitos de conexion: deberd verificar que sea un
usuario creado para la aplicacién por lo que consulta
directa en la base de datos para acceder a la aplicacion.



Disponibilidad:

- Laaplicacion esta disponible el 100% del tiempo, se
trata de una aplicacion nativa que se instalara en el
dispositivo mévil.

- Laaplicaciéon dependera de una conexion a internet
o de un plan de datos sélo para enviar y actualizar
informacion. En caso de no tener conexion a inter-
net, la misma informacion se guardard en la aplica-
cién localmente y se reenviara la peticién una vez
que tenga conexion a internet.

El sistema desarrollado ofrece compatibilidad con pla-
taformas Android desde la versién 8.0. La aplicacién
movil puede operarse por cualquier interesado que la
descargue y tenga su usuario y contrasefia. La aplica-
cién se encuentra en Play Store y es de descarga libre.

En la fase del modelado de requerimientos se
definen flujos de trabajo, los cuales se concretan en
diagramas UML, ya que pueden usarse para modelar
distintos tipos de sistemas: sistemas de software, sis-
temas de hardware y organizaciones del mundo real,
lo que da como resultado los prototipos de pantalla o
wireframes. Tomando como referencia un principio de
la metodologia Desarrollo impulsado por las caracteris-
ticas, el disefio es simple, lo que evita que se ocupe tiem-
po excesivo en el desarrollo de los aplicativos y ayuda a
evadir caracteristicas adicionales complejas.

En el siguiente apartado se muestra un diagrama
de flujo de la interaccion entre comprador y vendedor
(Figura 1), con la finalidad de negociar ofertas de pe-
didos, rutas y formas de pago.

Los pasos se desglosan de la siguiente manera:

1. El comprador envia una solicitud de pedido al ven-
dedor.

2. Elvendedor recibe una solicitud de pedido del com-
prador.

3. Los usuarios (comprador y vendedor) pueden mo-
dificar y enviar las ofertas de pedido, las cuales son
cantidad, precio total, forma de entrega y forma de
pago.

4. El usuario que recibe una oferta puede aceptar, es
decir, comprador y vendedor pueden realizar ofer-
tas y negociar.

Respecto a Casos de uso de aplicacion mévil, las fun-
ciones del sistema en cuestion se representan desde el
punto de vista del usuario (llamado “actor” en UML). De
este modo, la Figura 2 muestra la relacién entre un ac-
tor y sus requisitos o expectativas del sistema, sin repre-
sentar las acciones que tienen lugar. Para este trabajo se
muestra un diagramas de caso de usos generales para el
comprador y el vendedor, con una descripcion detallada.

Al desglosar el contenido, se muestra que el vende-
dor necesariamente debe iniciar sesién (usuario y con-
trasefa creados previamente) para ingresar al sistema
y acceder a las funciones descritas a continuacién:

o Visualizacion de productos, en la cual se muestra la
presentacion de los productos disponibles.

o Agregar productos, que consiste en un formulario
para la creaciéon de un nuevo lote de productos y

Comprador

Oferta pedido

Vendedor

. Oferta

| negociable

Aceptar
,| oferta

Pedido a
entregar

Figura 1. Diagrama de flujo: Interaccidn de ofertas entre comprador y vendedor en aplicacién mévil compraventa.
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Registro de datos

Iniciar sesién

Ingreso a la App

Vendedor
(Productor)

Consultar encargos

Consultar

Enviar mensajes a
comprador

Figura 2. Casos deuso de aplicacién mévil: Compra-venta para usuario-vendedor.

Registro de datos

Iniciar sesién

Busqueda de
productos

Consultar
pedidos

Ingreso a la App

Comprador

Consultar
informacién personal

Enviar mensajes a
comprador

Figura 3. Diagrama de Caso uso de aplicacion mévil: Compraventa para usuario comprador.
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sus datos: tipo de producto, cantidad, presion, ubi-
cacion y su foto.

+ Modificacion de detalles del producto con la fun-
cién de cambiar alguna informacién de los datos
del lote del producto, entre ellos el precio y la canti-
dad de producto, y eliminar productos disponibles
de la lista del productor.

« Consultar encargos presentes es una lista de los pe-
didos de productos todavia no entregados; en esta
seccion se pueden modificar y cancelar encargos.

El contenido del diagrama de caso uso de la aplica-
cién movil: Compra venta para comprador (Figura
3) senala que el usuario comprador debe iniciar se-
sion para ingresar al sistema y realizar las acciones de
agregar productos, consultar productos, modificar o
eliminar érdenes de encargos solicitados.

En Budsqueda de productos se pueden visualizar
productos disponibles con el precio y la ubicacion; se-
leccionar productos para comprar, ademas de solicitar
pedidos al vendedor.

Ademas de Consultar pedidos presentes, que con-
siste en una lista de los pedidos de productos todavia no
recibidos; ahi se pueden modificar cantidades de pedi-
dos y cancelar encargos atn no recibidos.

ool

RESULTADOS Y DISCUSION

Los siguientes prototipos se presentan en las dos divi-
siones mencionadas que se vienen desarrollando en el
proyecto: vendedor y comprador; se muestran los dise-
nos de las pantallas trascendentales correspondientes a
la aplicacion maévil.

Estos bocetos (Figura 4) son el resultado del dise-
no y analisis que se realiz6 en el proceso del proyecto;
cabe recalcar que los prototipos y la interfaz varian en
cuanto a forma. La aplicacion se instal6 en dispositi-
vos moviles, tales como:

o Huawei Smart 2018 con sistema operativo Android
8.0, con 3 GB de memoria RAM yprocesador Kirin
659 2.36GHz.

o Huawei Y9 2019 con sistema operativo Android
8.1, con 4 GB de memoria RAM yprocesador Kirin
710 2.2GHz.

o Xiaomi Redmi Note 10 con sistema operativo An-
droid 11, con 4 GB de memoria RAMy procesador
Snapdragon 678 2.2GHz.

Ademas, se ejecuto en el emulador de Android Studio
en SDK Nexus 5 Android 10 y Nexus5X API 28.
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Figura 4. Primer disefio de Wireframe a mano alzada (elaboracion propia).
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Figura 5. Pantalla de inicio de sesién.
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En las siguientes figuras se muestran algunas cap-
turas de pantalla de la aplicaciéon de compraventa.

Las actividades que se pueden realizar en la ventana
de Inicio de sesion (Figura 5) son las siguientes: ingreso
del usuario (comprador y vendedor) con su nimero de
teléfono y contraseiia, la aplicacion valida los datos in-
gresados, que luego se envian a la base de datos, lo que
permite el acceso a la interfaz gréfica para el usuario.

En la Ventana de inicio (figuras 6 y 7) se encuen-
tran las herramientas a utilizar: mensajes, notificaciones,
ajustes e informacion general de la cuenta del usuario
(nombre y foto de perfil); ademas, la pantalla principal
cuenta con las secciones de compra y venta, respectiva-
mente; el usuario, al ingresar a una de estas dos opciones,
toma el papel de comprador o vendedor, dado el caso.

Como se aprecia en la Figura 8, se coloca la infor-
macion del tipo de producto a vender, la cantidad que
dispone (con unidades), el precio del producto (por uni-
dad), la ubicacién del producto (donde el usuario elige si
tomar la posicién por GPS o llenar un formulario para
obtener la posicidn), ademads de una foto del producto
(del almacenamiento o directo de la camara).
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=

Figura 6. Ventana principal.
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COMPRAR

En la ventana de catdlogo (Figura 9), se muestran los
productos que tiene en existencia el vendedor, con op-
cién de cambiar su disponibilidad, modificar la imagen
de presentacion y el cambio de precio de los productos.

CONCLUSIONES

A través del andlisis para ver la factibilidad, se plantea
el desarrollo de la aplicacion moévil de compra-venta,
que se basa en un aplicaciéon nativa en entorno An-
droid, la cual muestra, en forma visual, los productos
con su precio con tipo de negocio C2C, con el objeti-
vo de quitar intermediarios entre los productores y los
compradores.

Esta aplicacion también presenta informacién de
los productores, con la finalidad de que el primer usua-
rio (comprador) tenga oportunidad de buscar los pro-
ductos a través de la aplicacion, para que sus datos se
envien al segundo usuario (vendedor) con el fin de que
lleguen a un arreglo de compra; estos datos son: lugar de
entrega del producto, que puede enviarse o entregarse

620 6@ @

Figura ?. Panel de navegacién situado
en la ventana principal.



Figura 8. Vendedores,
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en el lugar de venta, el precio del producto y la forma
de pago.

En términos de trabajo futuro, aun falta la etapa de
pruebas y monitoreo posproduccion, es decir, aun se
plantea el lanzamiento de la aplicacion al mercado.

AGRADECIMIENTOS

Agradecemos a la Universidad Auténoma Chapingo por
el apoyo brindado durante esta investigacion ya que, sin
su valioso apoyo, este trabajo no podria haber llegado a
su fin.

LITERATURA CITADA

FAO (Roma de 2019). El estado mundial de la agricultura y
la alimentacién. Proceso y lucha contra la perdida y des-
perdicio de alimentos, 23-47. Obtenido de: Proceso en la
lucha contra la pérdida y desperdicio de los alimentos.

FERNANDEZ, R. (8 de julio de 2019). Statian. Obtenido
de Numero de smartphones vendidos al usuario final
a nivel mundial de 2011 a 2018: https://es.statista.com/
estadisticas/521667/numero-de-smartphones-vendidos-
en-el-mundo- al-usuario-final/#statisticContainer

Figura 9. Catalogode
productos existentes del
vendedor.

+ Anadir

& Lo que vendo

ALFALFA

B
SANDIA

- = Disoar =

HERNANDEZ Armenta, M. (18 de septiembre de 2020).
Meéxico, en el top 10 con mas instalacidon de apps para
comercio electrénico. Forbes México. https://www.for-
bes.com.mx/mexico-en-el-top-10-con-mas-instalacion-
de-aplicaciones-para- comercio-electronico/

INEGI (2019). Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso
de Tecnologias de la Informacion en los Hogares (ENDU-
TIH), 11-14.

InsTITUTO EUROPEO DE POSGrRADO (2018). ;Qué es el
Ecommerce? Obtenido de https://www.iep.edu.es/que-
es-el-ecommerce/

ocu (19 de diciembre de 2014). Venta directa de alimentos.
Obtenido de ocu.org: https://www.ocu.org/alimentacion/
alimentos/informe/venta-directa-alimentos

PERALTA, L. (7 de noviembre de 2016). Apps para el campo
mexicano. Milenio. https://www.milenio.com/negocios/
apps-para-el-campo-mexicano.

RaMoOS, F. (14 de 02 de 2017). Hortalizas. Obtenido de una
lista de la gama de las aplicaciones mdviles (“apps”) para
la agricultura: https://www.hortalizas.com/proteccion-
de-cultivos/61807/

S. PERsSSMAN, R. (2010). Ingenieria del software un enfoque.
Ed. McGraw-Hilllnteramericana Editores, New York, p. 72.

SaUM, Y. M. (30 de junio de 2020). Covid-19 e-Commerce Global
o Comercio electrénico (julio 2020). Obtenido de https://yim-
inshum.com/covid-19-ecommerce-comercio-electronico/

®
\O

Sistema de compraventa, basado en el modelo C2C (Consumer to Consume) para dispositivos méviles Android



