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OBJETIVOS 

 

 

 

General 

 

Diseñar un sistema móvil de compras en supermercados analizado las 

diferentes plataformas tecnológicas existentes y sus múltiples aplicaciones en el 

medio electrónico. 

 

Específicos 

 

1. Diseñar y automatizar los procesos de compras en supermercado 

utilizado los pagos electrónicos combinados con plataformas móviles. 

 

2. Diseñar una arquitectura que interactue con las entidades bancarias y 

supermercados utilizando como interface el sistema móvil. 

 

3. Describir los factores de la utilización de aplicaciones móviles y pagos 

electrónicos para determinar si se pueden obtener utilidades monetarias. 
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INTRODUCCIÓN 

 

 

 

Se desea crear un software que cubra con las necesidades de hacer 

compras seguras y rápidas en un supermercado con la ayuda de un dispositivo 

móvil. Los puntos que cubrirían son la facilidad de comprar productos sin 

necesidad de hacer largas colas y poder realizar los pagos utilizando el 

Smartphone. 

 

A continuación se presenta una estructura en la cual se puede apreciar de 

mejor manera los factores que afectan el problema, para lo cual se pretenden 

realizar una investigación de mercado y generar un diseño para facilitar la 

creación de un producto de este tipo. Esta idea se podría clasificar como 

innovación disruptiva ya que se cambiará la forma en que se paga actualmente 

en los supermercados en Guatemala, o bien cualquier comercio donde se 

pueda implementar el sistema. 

 

Entonces, en el primer capítulo se desarrollará el Marco Teórico en el cual 

se  pretende realizar un análisis de los componentes que interactuarán en la 

nueva tecnología de la información y comunicación en el ámbito de comercio 

electrónico, y por ende conocer las diferentes opciones de pago electrónico que 

se podrían utilizar en el sistema. 

 

El siguiente capítulo se determinarán los requerimientos que se encuentra 

directamente relacionado con el problema de investigación, de dicha forma se 

orientará el desarrollo del software. En el capítulo 3, se desarrollará el  análisis 

y diseño de la aplicación con base en los requerimientos del capítulo 2, también 



VIII 
 

para el capítulo 4 se desarrollará la arquitectura necesaria para la 

implementación del software. 

 

Por último se proporcionará un estudio de la factibilidad de uso y mercado 

para el sistema de compras en supermercados utilizando como muestra los 

estudiantes de la carrera de Ingeniería en Ciencias y Sistemas de la Facultad 

de Ingeniería de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
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1. ANTECEDENTES 

 

 

 

Se conocen casos existentes de sistemas que cuenta con  autoservicio en 

los supermercados, la variación de estos con el presente análisis es tener un 

sistema  especial con el cual se pueda prestar un autoservicio utilizando un 

Smartphone siguiendo las mismas características de un sistema de pagos 

normal, es decir tomar los productos y marcarlos por su código de barras para 

luego ser pagados, en la actualidad en Guatemala no existe ningún sistema 

capaz de instalarse en un dispositivo móvil para llevar a cabo dicha tarea. 

 

El sistema de autoservicio sustituye el proceso normal de pagos. Se trata 

de un sistema con dispositivos tales como un lector de código de barras, una 

plataforma con una báscula y un sistema de pago, con tarjeta o dinero en 

efectivo. Además, hay un paquete de bolsas de plástico y una zona para dejar 

las cestas. (Herrero Pablo, 2011, pag. 1). Con este tipo de sistemas se pretende 

tener una plataforma versátil que pueda ser capaz de procesar las compras del 

cliente utilizado tecnologías de la información y comunicación. 

 

Se debe plantear varias interrogantes que puedan ayudar a entender el 

problema enfocándolo en los puntos débiles de aplicaciones parecidas, entre 

ellas podemos citar lo siguiente.  En la capturar de los códigos de barras de un 

producto (a veces el lector falla), debe colocarlo sobre la plataforma con la 

báscula (si fuese necesario) que pesa los productos y confirma que el producto 

que se ha leído es el que se ha dejado en la báscula ¿Cómo? comparando el 

peso en una base de datos. Esta tarea se repite para todos los productos de la 

canasta o carro de la compras. Al terminar, el cliente debe pagar con efectivo o 

con tarjeta de crédito, mete sus productos en bolsas de plástico y la operación 
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está cerrada, pudiendo marcharse a su casa con los productos comprados. 

(Herrero Pablo, 2011,  pag. 2). 

 

Al tener todas las preguntas correctas se puede atacar el problema en 

puntos importantes, tal como se muestra en el ejemplo anterior. Con esto se 

puede adaptar procesos de validación y verificación para los productos 

utilizando tecnologías biométricas. 

 

 El proceso puede ser fácil de usar pero no es así, ya que existen muchas 

situaciones que se podrían dar habiendo muchos más casos de uso y 

condicionantes de los que uno podría pensar inicialmente. Existen variedad de 

formas de efectuar los pagos en sistemas de autoservicio se presenta 

información sobre la comercialización de productos y servicios en  Internet en 

México.  

 

Apreciando varios servicios de pago en línea, entre ellos Paypal, Dinero 

Mail y PagoFácil.net. Aconsejando que las empresas con operaciones en 

México vendan en internet, dado que existen casi 31 millones de usuarios de  

Internet en México, que estos usuarios pasan un promedio de cuatro horas 

diarias  en la web y que la conectividad a internet mediante los aparatos 

móviles, están en auge en México. (García, A.,  2011, pag. 1). Este tipo de 

sistemas son utilizados en varios países, en Guatemala existen tarjetas 

virtuales las cuales son recargas de acuerdo a la necesidad del cliente, esto 

ayuda a tener más confianza en los medios electrónicos. 

 

Lo importante en el nuevo ecosistema que se está configurando es 

conocer el papel de cada participante: los bancos a lo suyo (la intermediación) y 

los consultores de servicios a lo suyo (afiliar comercios y subirlos a su billetera 

para que los clientes de los bancos puedan negociar sin complicaciones). 
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(García, A.,  2011, pag. 1). Como se describe en la cita anterior se cuenta con 

nuevos ambientes en los cuales se pueden aplicar las nuevas herramientas de 

comunicación aprovechando el nicho de mercado en crecimiento. 

 

La estrategia consiste en darle al cliente más opciones en servicios 

disponibles y acceso para recargar por internet. Para que el sistema de pagos 

móviles funcione adecuadamente, debe estar clara la función de cada uno de 

los entes del sistema. Con el fin de que las entidades financieras involucradas 

como intermediarios sean las que proporciones el servicio más económico. 

 

 La tarea pendiente es la bancarización desde el teléfono móvil. Si las 

personas no bancarizadas dispusieran de una billetera móvil con la cual 

pudieran comprar en comercios de cualquier naturaleza y generar historias de 

transacciones, bien se les podrían diseñar productos ajustados; es decir, se 

llegaría a la personalización masiva de los servicios financieros. La billetera 

móvil permitiría descontar las cuotas mensuales de micro seguro y 

microcréditos, sin necesidad de invertir en agencias comerciales ni personal. 

 

 El proceso sería fácil: el asegurado compra saldo en quioscos, agencias 

de loterías o abastos, tal como hoy recarga el saldo tiempo aire de su teléfono 

vía electrónica. Por ejemplo, envía un SMS a la plataforma del aliado del banco 

o seguro con el monto, acompañado de su contraseña, y el pago se realiza al 

producirse la confirmación de los datos suministrados. Algo similar ocurriría en 

el caso de las empresas de multinivel y sus redes de ventas, para solicitar 

productos y pagarlos sin las dificultades actuales. De esta forma, al menos para 

las empresas de multinivel, se reduciría enormemente el tiempo para recibir el 

dinero; ni hablar de la opción de vender y comprar productos vía SMS, con 

cargo a la billetera móvil. (García, A.,  2011, pag. 2).  
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Las herramientas de comunicación cada vez son más utilizadas en el 

medio, las tecnologías de la información y comunicación ayudan a mejorar los 

procesos utilizados en inteligencia de negocios para conocer el panorama 

completo de la ventaja competitiva.  

 

Existen sistemas cerrados para compras, estos ofrecen más al cliente 

móvil mediante el uso de la red para autorizar las compras y contabilizar el 

monto de la transacción en el sistema de contabilización de la compañía 

telefónica. “Esta transacción es similar al uso de una tarjeta de crédito para 

comprar mercadería en una tienda minorista mientras la transacción se registra 

en el sistema contable del emisor de la tarjeta.” (McPherson, A., &Gould, D., 

2008, Pag. 8). Implementando este tipo de tecnologías se puede agilizar las 

compras en los supermercados haciendo totalmente trasparente las 

transacciones y con esto evitar el lavado de dinero ya que se pude rastrear las 

transacciones desde su origen. 

 

 Existe una variación en el funcionamiento del sistema ya que la 

facturación de la compañía telefónica se realiza de forma mensual. La 

problemática al utilizar medios de pagos electrónicos requiere de ciertos 

mecanismos que eviten o disminuyan la posibilidad de fraude, por robo o 

clonación de tarjetas de débito y crédito al igual que la incursión de intrusos en 

los sistemas móviles. 

 

 “Se ha logrado que este mecanismo genere un lazo de lealtad entre la 

institución financiera y su cliente, pues este siente que aquella está actuando de 

forma concreta para protegerlo. Igualmente se han hecho cada vez más 

familiares las aplicaciones de bancos que permiten a sus clientes realizar 

consultas y transacciones que hasta hace poco solo podían realizarse en una 

agencia o por internet. Evitar el traslado al banco, con todas sus consecuencias 



5 
 

y realizar operaciones sin necesidad de un computador o una conexión a 

internet son facilidades que se traducen en una mejor calidad de vida.” (León, 

M., 2013, pag. 1). 

 

 Limitaciones y barreras de uso, al utilizar dispositivos móviles es la 

dependencia del software y hardware que nos proporcionan los fabricantes por 

los cual se puede tomar en consideración los siguientes.  

 

“Una de las primeras cuestiones que surgen comparando la navegación 

en el móvil con la navegación desde un ordenador, es la lentitud percibida en el 

tiempo de carga de los contenidos, que no se debe tanto a la capacidad del 

enlace como a la latencia, la eventual pérdida de paquetes debida a posibles 

interferencias en el enlace radio y al tiempo total que tarda un paqueteen viajar 

desde el servidor hasta el cliente más el tiempo que se tarda en mandar una 

respuesta desde el cliente al servidor, conocido como RTT (round triptravel), 

que en redes 3G es entre 8 y 15 veces más elevado que en la red fija de banda 

ancha” (Rodríguez et al.,2004). 

 

 Es un punto muy importante en las tecnologías móviles ya que se cuenta 

con muy poca capacidad, pero en la actualidad se cuenta con dispositivos 

móviles que soportan aplicaciones robustas y de alto desempeño con esto se 

rompe la brecha entre dispositivos móviles y un ordenador convencionales. 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

 

 

Los sistemas de cobros en los supermercados en Guatemala no han 

variado mucho, los tiempos de espera en los cajeros de los supermercados 

siguen dependiendo de un operario, la afluencia de los clientes hace que la 

espera sea considerable y se puede extender mucho tiempo, con lo cual se 

limita a los clientes ya que se pierden ventas por la larga espera. 

 

Los cobros con frecuencia se ven sobrecargados por el número de 

clientes y cantidad de productos por cliente,  los sistemas actuales no son lo 

suficientemente rápidos y aproximadamente se tiene un tiempo estimado de 1 a 

2 minutos por cliente y dependido de la cantidad de clientes en espera se 

aumenta el tiempo.  

 

La comunicación frecuentemente se ve afectada por la gran cantidad de 

clientes y la poca disponibilidad de los empleados, lo cual ocasiona colas por 

consulta y en algunos casos la devolución de los productos porque no se tiene 

los precios correctos o no se especifico bien los detalles de las promociones.  

 

Analizando la situación se plantea la interrogante ¿Cómo un desarrollo 

tecnológico puede ayudar en el proceso de compras en supermercados? con 

esto resolver el tiempo de espera en las colas y aumentar la productividad de 

atención de cobros proporcionado un sistema de autoservicio.  
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Preguntas auxiliares 

 

¿Cómo pueden agilizar las compras en los supermercados la utilización de 

pagos electrónicos? 

 

¿Cómo interactúan las diferentes tecnologías e infraestructura de pagos 

online para un sistema de compras móvil? 

 

¿Existe la posibilidad de obtener beneficios al utilizar un sistema móvil de 

compras en Guatemala? 
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3. JUSTIFICACIÓN 

 

 

 

Las ventajas y oportunidades de innovación tecnológicas que existen 

actualmente en Guatemala no se tienen registros de soluciones que integren 

dispositivos móviles en los supermercados, además los pagos no son tan 

interactivos como se pretende que sea al crear la herramienta de pagos, el 

objetivo y finalidad principal es realizar un desarrollo tecnológico para compras 

en los supermercados.  

 

El sistema móvil resolvería el tiempo de espera en las colas de los 

supermercados, realizar las transacciones de pago electrónico de forma segura 

y automática; ya que las colas limitan las ventas en cierta manera y se pierden 

clientes que tiene prisa. Los sistemas actuales de cobro no son lo suficiente 

mente rápidos, regularmente se tiene un tiempo largo de atención por cliente y 

dependido de la cantidad de clientes en cola se vuele muy tediosa la espera.  

 

Se busca aplicar las tecnologías de la información y comunicación como 

línea de investigación para identificar la usabilidad del sistema móvil como 

herramienta innovadora, por lo que se debe realizar un estudio de factibilidad de 

uso. La idea principal es resolver el tiempo de espera, aumentar las ventas y 

mejorar la atención al cliente proporcionado una nueva herramienta innovadora 

para dispositivos móviles. 
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11 
 

4. NECESIDADES A CUBRIR Y ESQUEMA DE LA SOLUCIÓN 

 

 

 

Se pretende generar un análisis que cumpla con las necesidades para el 

diseño y desarrollo del sistema de pagos móvil, el cual consiste en generar los 

requerimientos, casos de uso, arquitectura y estudio de los componentes que 

interactuarán en el sistema. 

 Dispositivos  

 Generación de factura  

 Generación de pago   

o Vía electrónica  

o Vía cajero en tienda  
 

Figura 1. Arquitectura general de la solución 

Pantalla movil Pantalla productos Pantalla factura

Manejo inventario
Impuestos y 

cálculos
Información cliente

Datos tienda Datos banco Cliente

Capa de presentación 

Capa de Negocio 

Capa de Datos 

 

Fuente: elaboración propia. 
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Se utilizará la capa de presentación, la capa de negocio y la capa de dato, 

estas se comunicarán a través de enlaces de internet (Vats, A., &Mohan, K., 

2008), el cliente tendrá visibilidad de las compras en su dispositivo móvil y 

podrá seleccionar el tipo de pago que desee realizar.  

 

Figura 2. Diagrama general de red  

 

Tienda 

Banco

Internet

 

Fuente: elaboración propia. 

 

 

Estudios  

 

 Validar la factibilidad de realizar un sistema móvil para pagos en 

Guatemala.  

 Validar los mercados para el uso del sistema móvil en Guatemala. 

 Validar proceso de captura de productos.  
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5. ALCANCES 

 

 

 

5.1. Perspectiva investigativa  
 

El estudio enfocado en su carácter investigativo en innovaciones 

tecnológicas para formas de pagos electrónicos y sistemas móviles, el objetivo 

es automatizar los procesos de pagos en un supermercado utilizado diferentes 

tecnologías y dispositivos móviles con características específicas para obtener 

datos en el campo de prueba para realizar una investigación de los posibles 

procesos que interactúan en el mismo.  

 

Se desea realizar una investigación de usabilidad con el fin de prever 

situaciones inesperadas en el diseño y definir posibles tendencias, adicional 

validar los beneficios económicos de utilizar una herramienta electrónica.  

 

5.2. Perspectiva técnica 
 

Para el enfoque técnico se realizará un diseño que cubra las necesidades 

tecnológicas de la plataforma móvil, las características son de origen innovador 

el cual proporcionará una plataforma de autoservicio con mayor autonomía al 

momento de realizar las compras. La arquitectura está orientada a servicio, por 

lo cual se espera que la interacción sea con diferentes tecnologías tanto de 

manejo de información e innovaciones en seguridad para transacciones 

monetarias a nivel electrónico.   
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5.3. Perspectiva de resultado 
 

Se espera realizar un diseño que proporcione una base para la 

construcción del sistema móvil. El usuario tendrá la capacidad de elaborar la 

lista de compras y podrá revisar el total de los productos en tiempo real, tendrá 

la capacidad de hacer los pagos utilizando el sistema de pagos online y recibirá 

su comprobante de pago (Factura electrónica) vía electrónica.  

 

Obtener del estudio de factibilidad de uso diferentes escenarios en los que 

el usuario pueda reflejar sus necesidades para incluirlas si fuera el caso en el 

análisis y diseño del sistema móvil. 

 

Se pretende plantear las bases para crear la relación con los clientes, esta 

debe ser a largo plazo, enfocándose en el  soporte y atención de calidad, 

también buscar los posibles socios estratégicos para dar una mejor solución 

donde cliente final se sienta satisfecho con el servicio. 
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6. MARCO TEÓRICO Y CONCEPTUAL 

 

 

 
6.1. PayPal 

 

“Es una empresa estadounidense, propiedad de eBay, perteneciente al 

sector del comercio electrónico por Internet que permite la transferencia de 

dinero entre usuarios que tengan correo electrónico, una alternativa al 

tradicional método en papel como los cheques o giros postales. PayPal también 

procesa peticiones de pago en comercio electrónico y otros servicios webs, por 

los que cobra un porcentaje al vendedor.” (Urueña-López 2011, Pag. 2). Las 

tecnologías web existentes de pagos en línea formar parte de la infraestructura 

del sistema de pagos inteligentes en supermercados, las transacciones 

monetarias seguras crean confianza en los clientes. 

 

Función  

 

No se puede considerar PayPal como una empresa de tipo bancaria, ya 

que su forma de operar es distinta a los bancos normales, por lo que no se rige 

por las mismas leyes de un banco. Considerando que no está sujeta a las 

mismas leyes de una entidad bancaria, PayPal obedecer las leyes del 

Departamento del Tesoro de los Estados Unidos y de la Autoridad de Servicios 

Financieros de la Unión Europea. Dentro de las reglas se puede mencionar 

transacciones no autorizadas y lavado de dinero. 

 

“A diferencia de las entidades bancarias tradicionales, donde el cliente 

recibe una rentabilidad por tener su dinero depositado en su cuenta, PayPal no 

ofrece ningún interés por este concepto, existiendo únicamente gastos a cargo 
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del cliente cuando éste realiza ciertas transacciones (entre otras, mover dinero 

desde PayPal a una entidad bancaria).”. (Tu tienda en línea, 2011, Pag. 3). Los 

bancos en la actualidad están incursionado en este tipo de tecnologías, se 

cuenta con diferentes dispositivos que brindan varios niveles de seguridad, para 

el sistema de pagos en supermercados se desea manejar dinero utilizando 

como intermediarios una entidad bancaria para que el procesos de pagos sea 

más transparente. 

 

6.2. Pagos exprés 
 

Esta es una breve explicación de cómo funcionan los pagos electrónicos 

en PayPal, el usuario tiene que ingresar a la opción Pagos Exprés y dar clic 

sobre "Centro para Integradores". Luego, seleccionar la opción "Cómo realizar 

la Integración" y realizar los pasos para el funcionamiento del botón de compra; 

también se puede personalizar la plataforma en PayPal, este se encarga de 

configurar las aplicaciones y lo único que debe hacer el usuario es pegar el 

código (no es necesita conocimientos adicionales de programación). 

 

“Con pago exprés, el cliente elige sus productos y da clic en el botón de 

compra; PayPal recibe la notificación y despliega en la pantalla el estatus de su 

transacción. El usuario hace el pago con su tarjeta de crédito o débito (sin 

importar la institución bancaria a la que pertenezca).Finalmente, regresa a la 

página Web del negocio para que así pueda seguir comprando.” (Tu tienda en 

línea, 2011, Pag. 2). La funcionalidad de enviar y recibir información utilizando 

tecnologías de comunicación proporciona un canal seguro, en el cual se pueden 

enviar peticiones y autorizaciones de los pagos en tiempo real (pagos expres).  
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6.3. Pagos móviles 
 

¿Competencia o colaboración entre las compañías telefónicas, bancos y 

proveedores de servicios de pagos? 

 

El análisis se centra en definir en qué consiste un pago móvil. La definición 

de esta respuesta también resumen que actividades no constituyen un pago 

móvil. Comprender ambas respuestas resulta esencial para determinar si los 

pagos móviles representan una oportunidad real o si están destinados al 

fracaso o, en el mejor de los casos, pueden ofrecer un beneficio marginal y 

específico a clientes y proveedores de servicios móviles (es decir, compañías 

telefónicas, bancos y procesadoras de pagos).  

 

El servicio de pagos móviles es "un sistema que autoriza la transferencia 

de fondos entre dos partes con confirmación en tiempo real y que utiliza al 

menos un dispositivo de comunicaciones inalámbrico portátil a través de una 

red de datos inalámbrica”.(McPherson, A., &Gould, D., 2008, Pag. 2). Esta 

definición incluye los métodos de pago utilizados para autorizar pagos para la 

compra de contenidos digitales a un tercero, transferir fondos de una persona a 

otra a través de un servicio como PayPal Mobile u Obopay, o como interfaz 

para autorizar el pago de servicios a terceros.  

 

Dentro de esta definición, las transacciones bancarias tales como 

comprobación de saldos y transferencia de fondos de una cuenta a otra (de un 

mismo titular) no son considerados pagos móviles. El esquema propuesto para 

vincular pagos sin contactos al teléfono móvil no constituye tampoco un pago 

móvil.  

 

Por ejemplo, las tecnologías de comunicación Near Field Communication 

(NFC) incorporadas a los teléfonos móviles constituyen un dispositivo para 
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transacciones sustituto, como el chip NFC incorporado a las tarjetas de débito o 

crédito para el procesamiento de pagos sin contactos en un dispositivo POS 

minorista. De forma reciente, también ha surgido otra ola de proyectos piloto de 

pagos móviles en los Estados Unidos, Canadá y Europa occidental. 

 

En los Estados Unidos, el Consorcio de Tecnología para Servicios 

Financieros (FSTC) planea lanzar un proyecto de pagos piloto que permitirá a 

los bancos identificar y documentar oportunidades basadas en tecnología en el 

área móvil.  

 

“La rápida adopción de servicios de pagos móviles también se está 

produciendo en mercados emergentes como los de Kenia, Sudáfrica, Serbia y 

Las Filipinas. Entre otros países que desarrollan iniciativas de pagos móviles, 

se destacan Egipto, Jordán. Senegal, y Costa de Marfil. Los participantes 

interesados en los servicios de pagos móviles se encuadran dentro de estas 

dos categorías principales: compañías telefónicas, bancos, proveedores y 

procesadores de pagos, por ejemplo: Visa, MasterCard, Western Union, 

Monitise, mFoundry.” (McPherson, A., &Gould, D., 2008, pag. 1, 2).  

 

Para comprender en qué áreas los pagos móviles está destinado a fallar o 

únicamente obtener una participación mínima en el volumen de pagos, se tiene 

conocimiento que en Guatemala hay más dispositivos móviles que habitantes, 

tomando esto como premisa se plantea el problema y se define cuáles podrían 

ser los usuarios finales de una sistema de pagos móviles para supermercados. 
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6.4. Lector de código de barras 
 

El código de barras es un código basado en la representación de un 

conjunto de líneas paralelas verticales de distinto espesor y alternados por 

espacios que en su conjunto contienen una determinada información, es decir, 

las barras y espacios del código representan pequeñas cadenas de caracteres 

(Unos y Ceros).  

 

De este modo, el código de barras permite reconocer rápidamente un 

artículo de forma única, global y no ambigua en un punto de la cadena logística 

y así poder realizar inventario o consultar sus características asociadas. 

Actualmente, el código de barras está implantado masivamente de forma global.  

 

La correspondencia o mapeo entre la información y el código que la 

representa se denomina simbología. Estas simbologías pueden ser clasificadas 

dos criterios diferentes. 

 

“Continua o discreta: en las simbologías continuas los caracteres 

comienzan con un espacio y en el siguiente comienzan con una barra (o 

viceversa). Sin embargo, en las simbologías discretas los caracteres comienzan 

y terminan con barras y el espacio entre caracteres es ignorado y generalmente 

de poca anchura.” (Lector de códigos QR y de barras, 2013, pag. 2).  

 

La utilización de identificadores para llevar un mejor control, también se 

utilizan como dispositivos de seguridad ya que existen dispositivos 

denominados códigos de barras electrónicos que emiten una señal eléctrica que 

permite identificarlos.  

 

“Bidimensional o multidimensional: En las simbologías bidimensionales las 

barras pueden ser anchas o estrechas. Sin embargo, las barras en las 
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simbologías multidimensionales son múltiplos de una anchura determinada (X). 

De esta forma, se emplean barras con anchura X, 2X, 3X, y 4X.” (Lector de 

códigos QR y de barras, 2013, pag. 2). 

 

Para Smartphone el sistema de código de barras es capturado por la 

cámara; es un software que reconoce patrones de líneas el cual interpreta como 

un código y los transforma a una conjunto de caracteres alfanuméricos 

reconocible por el sistema, con dicho código ya se procesa el producto que se 

está comprando y se agrega a la lista de compras. 

 

6.5. Sistemas para móviles 
 

Los sistemas para móviles se definen por la estabilidad en el hardware ya 

que no necesitan de muchos recursos para funcionar.  

 

“Un sistema operativo móvil o SO móvil es un sistema operativo que 

controla un dispositivo móvil al igual que los PCs utilizan Windows o Linux entre 

otros. Sin embargo, los sistemas operativos móviles son mucho más simples y 

están más orientados a la conectividad inalámbrica, los formatos multimedia 

para móviles y las diferentes maneras de introducir información en ellos.” 

(Sistemas móviles, 2011, pag. 2). Algunos de los sistemas operativos utilizados 

en los dispositivos móviles están basados en el modelo de capas, en la 

actualidad se cuenta con hardware de gran capacidad  que soportar sistemas 

robustos, este tipo de tecnologías permite desarrollar aplicaciones de mayor 

escala. 
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6.5.1. Componentes 
 

“La 'Capa' o 'máquina virtual' del Sistema Operativo Móvil está integrada 

de los siguientes elementos: Kerneló Núcleo. Es el encargado de dar paso 

seguro a los distintos programas de acceso al hardware, así como la gestión de 

desarrollar procesos en el sistema de archivos y la memoria. El middleware. 

Conjunto de módulos que integra las diversas aplicaciones que hacen parte de 

los dispositivos móviles como el sistema de mensajería y comunicaciones, 

códec’s multimedia, etc.”(Sistemas móviles, 2011, pag. 1,2).  

 

La conectividad con otros sistemas permite que la poca capacidad de 

almacenamiento no se convierta en un problema, para el sistema móvil de 

pagos en supermercados se pretende tener una base de datos de productos en 

el supermercado que pueda ser accedida por el cliente con el fin de optimizar 

los recursos.     

 

“Este componente es un gestor de aplicaciones e interfaces programables 

que facilitan la creación de software. Interfaz de usuario. Este elemento no es 

más que el medio o instrumento por el cual el usuario se comunica y relaciona 

con el dispositivo móvil, la cual incluye los menús, teclado, aplicaciones, listas, 

botones, gráficos, etc.“(Sistemas móviles, 2011, pag. 1,2). El tipo de interfaz 

(ambiente gráfico) debe ser agradable y permitir realizar las tareas de forma 

fácil y rápida, utilizando las diferentes tecnologías para obtener el menor riesgo 

y maximizando los recursos. 
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6.6. Pagos electrónicos 
 

Un sistema de pago electrónico es una herramienta de pago que facilita la 

aceptación de pagos electrónicos para las transacciones por mensaje de texto o 

través de internet. “Los EPS (Sistemas de Pagos Electrónicos) realizan la 

transferencia del dinero entre compradores y vendedores en una acción de 

compra y venta electrónica a través de una entidad financiera autorizada por 

ambos. Es, por ello, que es proceso fundamental en la compra y venta dentro 

del comercio electrónico.(Gutiérrez, S., & Catalán, B. 2010, pag. 2) 

 

“El sistema de pagos valida la cuenta y organiza a la que transferirá el 

monto de la factura (cuenta del vendedor). También existe la posibilidad de que 

el sistema de pago transfiera el dinero electrónico al repositorio electrónico del 

vendedor actuando en este caso como un intermediario entre ambos 

repositorios electrónicos.” (Pagos en línea, 2007, pag. 2). 

 

El repositorio electrónico almacena el monto del comprador en un formato 

electrónico y lo transfiere al sistema de la tienda para validar existencias 

modificar inventarios y proceder al pago. 

 

“El pago a través de la banca electrónica, enlaza un número de operación 

o venta realizada en el comercio o tienda virtual con la cuenta bancaria del 

cliente en el mismo sitio del banco. Esto, reduce el riesgo de fraude al no 

transmitir información financiera personal por la red.” (Hernández-García, Á. 

2009, pag. 2). En el pago con el sistema móvil validaría tarjetas, cuenta 

monetarias y realizaría  transferencia del dinero de la cuenta del comprador a la 

cuenta del vendedor en este caso la tienda o supermercado. 
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6.7. Factura electrónica 
 

Una factura electrónica, también llamada comprobante fiscal digital, es un 

documento electrónico que cumple con los requisitos legal y 

reglamentariamente igual a las facturas tradicionales garantizando, entre otras 

cosas, la autenticidad de su origen y la integridad de su contenido.  

 

“La factura electrónica es, por tanto, la versión electrónica de las facturas 

tradicionales en soporte papel y debe ser funcional y legalmente equivalente a 

estas últimas. Por su propia naturaleza, las facturas electrónicas pueden 

almacenarse, gestionarse e intercambiarse por medios electrónicos o digitales. 

“(Hernández-Ortega, B., & Serrano-Cinca, C., 2009, pag. 2) 

 

Cuando el usuario adquiera la herramienta en su Smartphone le solicitará 

una serie de datos personales, entre ellos el correo electrónico para envió de 

notificaciones y facturas electrónicas. Con esto también se logrará obtener 

información del usuarios para posterior mente enviarle si lo desea ofertas y 

promociones según sea la disponibilidad del establecimiento que tenga el 

servicio de compras exprés.  
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8. METODOLOGÍA 

 

 

 

8.1. Variables e indicadores 
 

Las variables del estudio se resumen en la tabla I, a continuación se 

describe el significado y utilización de las mismas. 

 

I. Clientes: representa los usuarios y empresas que utilizarán la 

herramienta de pagos electrónicos, se utilizará para medir la factibilidad 

de uso del sistema. 

 

II. Tipo de cliente: define si es comprador o distribuidor, se utilizará para la 

validar los mercados potenciales y para agrupar los usuarios por 

consumo de productos. 

 

III. Compras: describe las transacciones procesadas de compras, se utilizará 

para validar los procesos de ventas por usuario, es de tipo cuantitativo. 

 

IV. Ventas: son ventas procesadas por factura, se empleará en validación de 

ventas por tienda, es de tipo cuantitativo. 

 

V. Servicio: especifica los servicio provisto por la aplicación móvil, para  esta 

variable se medirá las sub herramientas utilizada en el sistema móvil, es 

de tipo cuantitativo. 
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8.2. Matriz de variables 
 

Las variables se clasifican según las tareas claves de los procesos 

identificados en los escenarios del negocio, para este caso se validaron las 

transacciones efectuadas tanto en ventas como en compras. 

 

Tabla I. Matriz de variables 

 

Descripción Definición 
Conceptual 

Variable Indicadores Dimensiones 

Factibilidad 
de uso del 
sistema. 

Validación 
para usuarios 
de 
herramienta.  

Clientes Cantidad de 
transacciones 

Transacciones 
procesadas  

Mercados 
potenciales. 

Validación de 
mercados 
potenciales. 

Tipo de 
cliente 

Amplitud de 
línea de 
productos 

Mercado 

Procesos de 
compras. 

Validación de 
procesos para 
compras 
(Cliente). 

Compras Cantidad de 
productos 
comprados 

 
N/A 

Procesos de 
ventas 

Validación de 
ventas 
(Tienda). 

Ventas  Cantidad 
Facturada 

 
N/A 

Servicios 
proveídos 
por la 
herramienta  

Validación de 
uso de 
servicios  

Servicios Cantidad 
Transacciones 
(Uso de 
herramienta) 

Transacciones 
procesadas 

 

Fuente: elaboración propia. 

 

8.3. Tipo y alcance del estudio 
 

Se tiene como referencia un sistema de autoservicio de la cual se realizará 

una investigación cuantitativa con el fin de conocer los procesos involucrados, 

se sabe  que los clientes pueden realizar sus pagos personalmente y consiste 

en un sistema parecido a los de pago  normal, con la diferencia que son 
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manipuladas por los clientes. Utilizando este sistema como premisa se pueden 

hacer comparaciones y validar varios puntos. 

 

Tabla II. Tipo y alcances del estudio 

 

Tipo Alcance 

Investigación cuantitativa Datos experimentales, validación 
información.  

Estudio de factibilidad  Se desea validar la factibilidad de utilizar 
un sistema de pagos electrónicos y los 
mercados potenciales a los que se 
dirigirán la herramienta móvil. 

 

Fuente: elaboración propia. 

 

8.4. Fases de la investigación 
 

I. Evaluación tecnológica: se realizarán comparaciones entre casos 

existentes para generar un diseño preliminar del sistema de pagos 

móviles, se presentará el diagrama del sistema para visualizar los 

componentes principales. 

 
II. Diseño de la propuesta: se generará un análisis con el cual se 

podrán definir las tareas y procesos más relevantes en el sistema, 

esto con el fin de apreciar de mejor manera todas las variantes. 

 
III. Estudio de variables: se aplicarán las siguientes validaciones para 

generalizar los procesos también analizar cómo se podría utilizar 

algo similar para el sistema móvil, se analizará con el método 

cuantitativo en la revisión de la información. 

 
IV. Técnicas e instrumentos de investigación: se aplican diferentes 

técnicas para extraer  resultados con los cuales se puede 
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identificar patrones, aplicado diferentes factores que generen otros 

casos que pueden ayudar a tomar decisiones. 

 

Se analizará el caso del cajero automático y se valida la 

aceptación del mismo en el medio, con información documental se 

hará una tabla comparativa para ver ventajas y desventajas. 

 
 

V. Diagnóstico: identificado el funcionamiento del sistema de 

autoservicio, se pueden validar varias similitudes para analizar los 

procesos y factores que interactúan en sí mismo. 

 
VI. Validación de la propuesta y análisis de factibilidad: con los 

resultados obtenidos en el análisis se generará el diseño 

preliminar que será la base para el desarrollo del producto, 

también validar los mercados a los cuales podría ser dirigido el 

producto. Se realizará una encuesta online para validar puntos 

importantes referentes a la usabilidad y aceptación de un sistema 

móvil de pagos en Guatemala, se pretende analizar el mercado 

potencial.  

 

Partiendo de los datos recolectados se realizará el análisis 

estadístico para saber si existen tendencias las cuales ayudarán al 

proceso de implementación de producto. 

 

Población: Estudiantes Facultad de Ingeniería, USAC. 

Muestra: Estudiantes que utilizan Smartphone. 
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8.5. Finalidad de la investigación 
 

 Validar estudio de factibilidad de realizar un sistema móvil para pagos  

 Validar al mercado para el uso del sistema móvil  

 Validar proceso de captura de productos.  

 

A nivel técnico se analizarían los siguientes puntos.  

 Dispositivos  

o Lector de código de barras en Smartphone   

o Lector de código de barras electrónico en tienda para generación 

de prefactura.  

 Generación de factura  

o Envio electrónico  

o Impresión física de factura  

 Generación de Pago   

o Vía electrónica  

o Vía cajero en tienda  

 

Definir políticas de seguridad que permita realizar transacciones de 

cualquier tipo de forma seguras así como la integración con los sistemas de los 

supermercados. 

 

En alianza con las empresas que proveerán el servicio es posible 

establecer un espacio en una red social, en la cual se le puede dar seguimiento 

a consultas y dudas de los clientes sobre el servicio así como promociones que 

puedan crearse. 
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9. TÉCNICAS DE ANÁLISIS DE INFORMACIÓN 

 

 

 

Este estudio presenta un análisis de un sistema de pagos móvil, se 

pretende realizar una serie de preguntas relacionadas a sistemas móviles e 

incluirlas en la encuesta para recopilar información de las tendencias de la 

población base y utilizando como muestra a los usuarios de dispositivos móviles  

para determinar la relación en el uso de la herramienta móvil con los pagos 

electrónicos. 

 

Se utilizará una herramienta de análisis de datos para después de 

recolectar los datos producto de la investigación se ordenen, analicen y 

representen en conjuntos de datos para describir apropiadamente las 

características sistema, donde se procederá a dar respuesta a las interrogantes 

de la investigación.  

 

Las características relevantes son: 

 

 Facilidad de uso 

 Velocidad de respuesta 

 Seguridad y privacidad de la información 

 Costo y beneficios de utilizar un sistema de pagos móviles 

 Protocolos de comunicación 

 Almacenamiento 

 Infraestructura interna y externa 

 Políticas  
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Con la información depurada se generan promedio y modas para 

determinar las características más importantes, también se obtendrán gráficas 

de histograma y frecuencia para determinar las tendencias y relación entre las 

variables cuantitativas. 

 

Se utilizarán fuentes secundarias que trabajen con sistemas móviles y 

pagos electrónicos similares con el fin de realizará un cuadro comparativo para 

los casos, y así conocer el comportamiento de los diferentes factores que 

involucran un sistema de este tipo. 

 

Los factores resultantes de la comparación se utilizarán para poder 

diferenciar el sistema de pago de los utilizados en la actualidad esto con el fin 

de garantizar la funcionalidad del mismo, se realizará una nueva iteración que 

cumpla con los parámetros requeridos.  

 

Figura 3. Flujograma de validación  

 

Inicio

Características 
relevantes 

identificar 
características

Validación

Factores 
resultantes

Almacenamiento 
parámetros 
relevantes

Fin

 

Fuente: elaboración propia. 
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10. CRONOGRAMA 

 

 

 

Figura 4. Estimación de investigación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia. 
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11. FACTIBILIDAD DE ESTUDIO 

 

 

 

11.1. Factibilidad operativa 
 

Recursos Humanos 

 Un Ing. Con maestría en TIC’S 

 Un analista 

 
Accesos de información 

El origen de la información es de tipo pública y privada, la información de 

tipo privada corresponde a los catálogos de productos que se manejen en la 

empresa, requerimiento para el sistema móvil, la información pública se 

obtendrá de sitios web.  

 
Equipo 

 Una computadora para el análisis y diseño 

 Una computadora para el desarrollo 

 Dispositivo móvil para pruebas 

 Un servidor virtual de pruebas  

 
Infraestructura   

 Nube 

 Google APP 

 

La factibilidad operativa define los insumos que requerirá el proyecto así 

como los necesarios para el desarrollo del producto, para este casos solo se 

quiere definir la arquitectura y realizar los estudios de usabilidad y costo. 
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11.2. Factibilidad técnica 
 

La aplicación será desarrollada en una herramienta abierta (Java), con la 

finalidad de reducir los costos de licenciamiento. Las formas de pago a utilizar 

serán las que la empresa que solicite el servicio use, se configurar de acuerdo a 

las políticas de seguridad internas.  

 
El sistema está compuesto por subsistemas que usaran como canal de 

comunicación internet. 

 
La comunicación será entre: 

 Comprador Vendedor  

 Vendedor Banco  

 Banco Vendedor  

 Vendedor Comprador  

 
El banco solo notificará el pago de los productos vendidos para liberar la 

mercadería para que se pueda retirar de las instalaciones.  

 
Interface  

 BancoVendedor (comunicación)  

 Vendedor Comprador(comunicación)  

 Comprador (pantalla de compra)  

 
Herramientas  

 Java  

 Android apps  

 web services 

 

El tiempo estimando para el análisis y diseño de sistema es 

aproximadamente de 5 meses y 20 días. 
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Se cuenta con el tiempo y recursos para realizar el análisis y diseño de 

acuerdo a los factores analizados previamente.  

 

11.3. Factibilidad económica 
 

 Costo del estudio, se tiene que son 105 días en los cuales se utilizara 

servicio de internet,  aproximadamente  durante 6 meses a un costo de 

Q. 150.00 por mes. 

     

 Costo del tiempo del personal, costo por hora es Q. 25.00 para el 

desarrollo de un prototipo funcional, tiempo estimado 700 horas.   

 

 Las herramientas utilizadas para el desarrollo del prototipo son de 

licencia abierta (Java).   

 

Tabla III. Gran Total 

 

Descripción  Tiempo Costo 
Unitario 

Costo 
total 

Costo estudio 105 días  Q. 105,00 Q. 630.00 

Prototipo funcional 700 hrs Q. 25.00 Q. 
17500.00 

Licencia  N/A Q. 0.00 Q. 0.00 

   Q. 
18130.00 

 

Fuente: elaboración propia. 

 

Se necesita negociar con la organización los accesos a la información, se 

podría iniciar como proyecto interno para la parte de las interfaces de 

comunicación y la parte de APP seriar la parte de externa.  
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En conclusión, para este proyecto solo se pretende diseñar la aplicación y 

validar la factibilidad de proveer un servicio de pagos exprés. Actual mente la 

única forma de pago en Guatemala es a través de sistemas de pago en caja, la 

gran diferencia es la automatización del proceso de compra hasta la ejecución 

del pago, la ventaja seria en la recuperación del tiempo de espera en las colas y 

se disminuirá el personal de cobro en las tiendas. 
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