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RESUMEN

La presente tesis es una solucién orientada a la implementacion de e-
money como medio de pago electronico para fomentar el uso de Tecnologia de
la Informacion en los medios de pago. En el desarrollo de este proyecto se
realizd el levantamiento de requerimientos con los stakeholders del proceso de
ventas. Se utilizé la metodologia exXtreme Programming (XP) para el desarrollo
de la aplicacién. Se logré implementar de manera éptima una solucion para el
manejo de dinero electronico e-money en la empresa textil. Esto permitié la
captura y conversion de dinero fisico en dinero electronico, generacion de
reportes de compras para usuarios y por parte de la empresa el proceso de
elaboracién de la venta con dinero electrénico. Asimismo, la reduccién de

tiempo en las transacciones del proceso de ventas.

Finalmente, se concluye con la obtencion de ventaja competitiva frente al
resto de las empresas de la zona, y que el uso de la transferencia electronica
de fondos se logre de manera rpida y efectiva. Se debe asegurar la

autenticidad, integridad, confidencialidad de datos.

Palabras Claves: Pago Electronico, conversion de efectivo, e-money, eXtreme

Programming, transferencia electrénica.



ABSTRACT

This thesis is aimed at e-money’s implementation as a kind of electronic
payment to promote the use of Information Technology in non-cash
transactions. Information from stakeholders of the sale process was used in the

developing of this project.

The eXtreme Programming (XP) methodology was used for the
application’s development. It was possible to implement optimally a solution to
manage the electronic money (e-money) in the textile business. The result was
conversion from cash to electronic money, shopping reports generation to users,
sale preparation by using electronic money and time reduction in transactions of

sale process.

The implementation of the project obtained a competitive advantage over
other companies in the area and achieved a quick and effective use of electronic

funds transfer, by keeping the authenticity, integrity and confidentiality of data.

Keywords: electronic payment, cash converter, e-money, eXtreme

Programming, electronic transfer.
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INTRODUCCION

La presente tesis tiene como principal proposito la implementacién de
e-money como medio de pago electrénico para la empresa inversiones Pachvel
SAC cuyos puntos de venta se encuentran en el emporio comercial de
Gamarra, La Victoria. Su principal actividad comercial esta orientada a la

fabricacion, produccién y venta de productos textiles.

Segun Arenas (2010) compara los billetes y monedas
convencionales que tienen su soporte en el papel y en el metal. El soporte del
dinero electrénico se basa en una serie de archivos virtualizados que pueden
encontrarse en formato fisico como en una memoria o dentro de un software;

y pueden ser manejados de manera mas agil.

El Banco Central de Reserva (2012) para la siguiente tesis nos hemos
regido a las normas expuestas en la ley Nro. 29985 la misma que regula las
caracteristicas basicas del dinero electrénico como instrumento de inclusién
financiera. Y sus restricciones aplicables a las cuentas de dinero electronico

para personas naturales, juridicas, nacionales o extranjeras.

xii



El planteamiento de Leon (2013) formula sobre el problema que en
este caso es la necesidad de instrumentar mecanismos que eviten 0
disminuyan la posibilidad de fraude, por robo o clonacion de tarjetas de débito y
crédito. Por otro lado para Lian, Chen y Li (2014) expresa que el sistema e-
money puede garantizar el anonimato del usuario, pero también puede ser mal

utilizado ilegalmente.

El proceso de ventas de la empresa se efectia de forma manual, lo
cual genera demoras en el proceso, fallas en la elaboraciéon de comprobantes
de pago, retardo en la atencion del cliente, no existiendo un control eficiente de
los productos lo cual hace lenta y poco confiable el proceso de venta. El
proyecto surge de la necesidad de brindar una solucién tecnolégica que
permita brindar seguridad a los clientes minoristas y mayoristas a través del
uso de medio de pago electronico en este caso planteamos la
implementacion de (e-money) brindando una portabilidad electronica de dinero

los usuarios al momento de efectuar sus transacciones comerciales.

Las oportunidades que presenta el dinero electrénico son inmensas,
porque es un canal que nos va a permitir el acceso hacia el segmento de la
poblacién, que no ha sido bancarizado por las caracteristicas de infraestructura
de nuestro pais. Con la finalidad de maximizar las ventas de la empresa
utilizaremos esta herramienta tecnoldgica de alta innovacion, mecanismos de
control y valor agregado a la empresa textil Pachvel SAC y se considera al
celular como medio de pago (billetera mOovil) para las transacciones

comerciales.

El problema se debe al limitado uso de medio de pago electronico
para inversiones Pachvel SAC ubicado en la Victoria. Lima — Pera. Y el objetivo
general que se persigue es implementar el sistema de e-money como medio de
pago electronico para la venta de los productos textiles de la empresa

Inversiones Pachvel SAC.
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Y como objetivos especificos tenemos el de implementar una solucion
de pago movil electrénico que garantiza la portabilidad y seguridad de fondos.
De este modo crear un nuevo canal de mercado creando una ventaja
competitiva atrayendo a nuevos posibles clientes. Asimismo, ofrecer una nueva
alternativa de pago a la cartera de clientes de la empresa Inversiones Pachvel
Perd SAC. Donde se permitira convertir dinero fisico a su equivalente
electrénico con todas las garantias de ley y reconvertir el dinero electrénico (e-
money) a efectivo, dependiendo el valor monetario que disponga el cliente.
También el de minimizar el temor de portar efectivo y ser victima del tema de
inseguridad ciudadana; y sustituir la utilizacion de tarjetas de débito y crédito

evitando ser victimas de clonacion.

La investigacién nos lleva a dos tipos de justificacion. Una teérica y
una practica. En cuanto a la primera, busca explicar los conceptos basicos de
afiliacion de clientes al sistema de pago electronico promovido por la empresa,;
otorgandole al cliente un porcentaje de descuentos aplicados a los productos en
venta haciendo uso de E-money como soporte a la portabilidad de dinero en
efectivo, seguridad a la integridad fisica del cliente, asi como también seguridad
electrénica en el circuito de pago; basandonos en el modelo europeo de e-
money para su aplicacion en el pais. Para ello se utilizara la metodologia XP
Extreme Programming, porque posee desarrollo interactivo e incremental,
metodologia de desarrollo de los procesos agiles de la ingenieria de software;
diferenciandose de las metodologias tradicionales principalmente en que pone

mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.
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En cuanto a la justificacion practica, de acuerdo con los objetivos de
estudio de este proyecto, se implementa una solucion alternativa al pago de
transacciones comerciales mediante el uso de tecnologias de la informacién
para la implementacién de dinero electrénico. Este proyecto proporcionara
beneficios para la empresa como para el cliente; en cuanto al primero se
obtendra la reduccion de tiempo en el pago, a través de la transaccion en linea,
y la fidelizacién de los usuarios. Y como aporte para el cliente se conseguira el
aumento en la seguridad de sus transacciones; la rapidez en la atencion del

servicio, y la aplicacién de promociones y descuentos.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

1.1.1 Dinero Electrénico

La implementacion del dinero electronico en el Peru sera la

nueva herramienta que complementa la banca mévil y tendra mucho potencial.

La propuesta de Gonzales, Suarez (2003) considera:

Al dinero electrénico que es de mucha importancia para las
transferencias electronicas de fondos, pero lo interesante del tema,
comienza cuando se desarrolla entre personas sin vinculacion previa,
gue pueden hablar en extremos del planeta y que quieran realizar
una transaccion sin que exista presencia fisica, sin que lo soporte un
papel. Las transferencias electronicas de fondos traen consigo
algunos riesgos que se deben considerar, como la eliminacion del

papel y riesgos de transaccion.



El uso de dinero electrénico trasciende el aspecto
financiero; es decir, que no solo es una inclusion financiera sino una inclusion

social.

Segun Vasquez (2011) precisa:

Que para la mayoria de la poblacién en el Ecuador, contar con una
cuenta bancaria es indispensable. Sin embargo, para cerca de cinco
millones de ecuatorianos, acceder al sistema financiero formal es
inalcanzable, a este gran segmento de la poblacion, que se les
denomina “no bancarizados”, es una parte de la poblacién que por lo
general viven en zonas rurales y deben realizar transacciones en
efectivo, a lo cual dependen de prestamistas informales y viven con

una capacidad de ahorro muy disminuida.

Las oportunidades que presenta el dinero electrénico son
inmensas porque es un canal que nos va a permitir tener acceso a la poblacion

gue no ha sido bancarizada.

El planteamiento de Domingos (2013) considera:

Que para su implementacion en el ordenamiento juridico de Guinea-
Bissau considera que el desarrollo de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacién han permitido la creacion y el
desarrollo de los medios de pago electrénico requeridos para el
impulso de la actividad econémica y la celebracion de transacciones
comerciales, bien mediante la implantacion de nuevos instrumentos
de pago o bien con la adaptacion de los medios existentes al nuevo

entorno.



La ley 29985, ley de dinero electrénico fue promulgada por
el Legislativo mediante decreto supremo Nro. 090-2013, con restricciones
aplicables a las cuentas de dinero electrénico: (Ver Anexo 3)

Casanova (2013) describe:

Respecto a la Ley del Dinero Electronico y su respectivo analisis: es
nuestra finalidad como miembros del Centro de Investigacion en
Derecho Corporativo, llevar al publico lector, de la forma mas sencilla
y clara el funcionamiento de esta nueva herramienta o instrumento
de inclusién financiera. Se considera como una herramienta de
inclusion financiera, porque esa es su finalidad, toda vez que lo que
se busca mediante la presente norma es que el dinero electrénico
beneficie principalmente a las zonas rurales o zonas alejadas de

nuestro pais.

Grijalva (2014) establece:

Que el tema de la siguiente tesis surgié como resultado del interés en
el Dinero Electronico que fue presentado en las diferentes clases de
finanzas y debido a la iniciativa del Banco Central por llevar a cabo
dicho proyecto. Se comprendié la importancia que tiene una
herramienta como esta, la cual puede ser fundamental para
incrementar la dindmica de la economia e incluir dentro del sistema
financiero a personas de escasos recursos que habian sido excluidas

por diferentes motivos.
1.1.2 Plataformas Tecnoldgicas de Dinero Electréonico
La expansion del dinero electronico depende de muchas

variables, como la calidad de servicio, bajos costos, fiabilidad del emisor, la

difusion publicitaria ausencia de competidores.



La propuesta de Adeva (2015) propone:

Que el servicio de correo electronico de Google permite ahora
afiadir dinero a un email como si de un archivo adjunto se tratase y
enviarlo a cualquier persona aunque el receptor no tenga cuenta de
Gmail, simplemente siendo mayor de edad y teniendo una cuenta
en Google Wallet. Asi es como la nueva funcionalidad que Google ha
otorgado a su servicio de mensajeria por correo electrénico llega
ahora a Europa, concretamente a Reino Unido, después de que haya
estado funcionando en Estados Unidos y con la probabilidad de que

se extienda por mas paises europeos.

El Dinero Electronico es capaz de almacenar cualquier tipo

de informacion de manera smart ademas es autbnomo en la toma de decisiones

al momento de realizar transacciones.

Segun Donovan (2015). Propone:

Que el dinero movil es una industria que evoluciona rapidamente con
una variedad de temas que contribuyen a las transformaciones.Hay
una variedad de tendencias tecnoldgicas que pueden influir en el
dinero movil, incluyendo el aumento de los teléfonos inteligentes,

comunicaciones de campo cercano, y datos biométricos.

1.1.3 Importancia del Dinero Electrénico

La utilizacion de dinero electrénico trasciende el aspecto

financiero convirtiéendose en un tema social ya que propone una plataforma de

servicio que incluira la banca, cajas rurales, cajas municipales, financieras y

pymes.


http://search.proquest.com/docview/1649010401/366F138F2E9545E7PQ/25?accountid=14747
http://search.proquest.com/docview/1649010401/366F138F2E9545E7PQ/25?accountid=14747
http://search.proquest.com/docview/1649010401/366F138F2E9545E7PQ/25?accountid=14747

Cairo (2014) expresa:

¢Por qué es importante el dinero electronico en el proceso de
inclusion financiera en el Peri? Debido a esta problemética, es
necesario institucionalizar la politica de inclusién financiera, de modo
tal, que se promueva el acceso y uso de los servicios financieros de

calidad.

1.1.4 Emisores de Dinero Electréonico

La Superintendencia de Banca, Seguros y Administradora

de Fondo de pensiones establece las modalidades de contratacion aplicables al

Dinero Electrénico a diferencia de otros paises como Espafia.

Banco de Espafa (2011) expresa:

Segun el consejo de Ministros aprobé el proyecto de ley de dinero
electrénico que contempla la creacion por parte del Banco de Espafia
un registro para este tipo de entidades. Estas firmas estan obligadas
a partir de ahora a mantener, ademas del capital inicial minimo
exigible, suficientes recursos propios. Estas sociedades tendran que
facilitar informacion detallada sobre sus sucursales, sus agentes y

sus actividades.

1.1.5 Beneficios del Dinero Electrénico

El principal beneficio de dinero electronico, es el pago

electronico (es decir no portar billetes ni monedas) es un sustituto de dinero en

efectivo.



Chiu y Wong (2014) indica que:

La documentacion del Banco de Canada dice que lo que hace que el
dinero electronico sea mas especial que dinero en efectivo? Es la
introduccion de dinero electronico que va a mejorar el bienestar del
usuario? Es un sistema de dinero electronico necesariamente
estable? ¢Cual es la mejor manera de disefiar un sistema de dinero
electronico eficiente y estable? Este documento ofrece un primer
intento de desarrollar un modelo dindmico, de equilibrio general de

dinero electronico.

1.1.6 Dinero Electréonico — Modelo Peru

Segun Camara y Tuesta (2014) explican:

Que el Modelo Pert es una iniciativa de Asbanc que consiste en la
creacion de un ecosistema de pagos moviles, basado en dinero
electrénico, con el proposito de hacer viable el uso masivo de este
medio de pago entre la poblacion peruana. El proyecto pretende
fomentar el uso del nuevo canal de acceso a los servicios financieros
formales haciéndolos mas asequibles, especialmente para los

colectivos mas desfavorecidos.

1.1.7 Seguridad Dinero Electronico

En el tema de seguridad la encriptacion es el proceso
mediante el cual cierta informacion o texto sin formato es cifrado de forma que
el resultado sea ilegible a menos que se conozcan los datos necesarios para su
interpretacién. Es una medida de seguridad utilizada para que al momento de
almacenar o transmitir informacion sensible esta no pueda ser obtenida con

facilidad por terceros. Para la seguridad de dinero electrénico es necesario



digitar un cédigo de identificacion, a largo plazo es posible incorporar tecnologia

mas avanzada como técnica biometrica, huella digital o lectura de retina.

Segun Jung y Jang (2014) propone:

Que un monedero electronico (e-Wallet) proporciona un medio de
mantener los datos importantes, tales como cédigos secretos,
incluyendo contrasefias, informacion de tarjetas de crédito y dinero

electrénico al igual que en una cartera real.

La seguridad, en informatica como en otras areas, se basa
en la proteccion de activos. Estos activos pueden ser elementos tan tangibles
como un servidor o una base de datos, o pueden ser la reputacion de una
empresa. Generalmente podemos evaluar la seguridad de un activo en base a

tres aspectos principales: integridad, disponibilidad, confidencialidad.

Segun Lanzagorta (2006) explica:

La seguridad estd garantizada. Dado que el monedero electrénico
esta concebido como un instrumento que serd utilizado
exclusivamente para realizar compras pequeias, en caso de robo o
extravio del mismo solo se perderd el monto almacenado en el
microchip. Las tarjetas no podran ser recargadas, ya que para tal
efecto, se requerira el namero de identificacion personal del titular de
las mismas, ademas de que pueden ser bloqueadas en cualquier

momento para evitar su mal uso.



1.1.8 Comercio Electrénico

La cantidad de comercio llevada a cabo electronicamente
ha crecido de manera extraordinaria debido a Internet. Una gran variedad de
comercio se realiza de esta manera, estimulando la creacién y utilizacién de

innovaciones como la transferencia de fondos electrénica.

Ibrahim (2008) propone:

Que la implementacion de un sistema de comercio electronico que
requiere de la tecnologia que permita soportar los procesos de
negocio establecidos por los planes de accién derivados de una
estrategia de comercio electronico. EI comercio electrénico requiere
de una infraestructura tecnologica de comunicaciones, equipo de
coémputo y aplicaciones que permitan el intercambio de informacion

entre personas, empresas, entidades gubernamentales y financieras.

La compra por Internet tiene muchos beneficios, pero la
penetracion del comercio electronico en el Perues todavia baja si lo

comparamos con otros paises de la regién.

Segun Sosa, Zao y Rodriguez (2005) definen:

El Comercio Electrénico como una modalidad de comerciar dentro
del pais, podria contribuir al mejoramiento de la calidad y eficiencia
de la economia interna, es la decision mas acertada que hara mas
competitivo su negocio. Se considera que el comercio electronico
traeria para las empresas asentadas en el territorio nacional la
disminucion de los costos por concepto de publicidad. Distribucién,
disefio y fabricacion. Por otro lado, ofrece a las pequefias y medianas

entidades la posibilidad de competir con las grandes compaifiias.



1.1.9 El dinero electrénico y la politica monetaria

La estabilidad del valor de dinero (contencion de

los precios, prevencion de la inflacion).

La politica monetaria comprende las decisiones de las
autoridades monetarias referidas al mercado de dinero, que modifican la
cantidad de dinero o el tipo de interés.

Segun Jeftanovic (2007) expresa:

La gran ventaja del dinero electronico reside en ser invisible y por lo
tanto inasible. Apropiaciones indebidas de este tipo de dinero son
posibles, pero cada vez mas dificiles debido al gran avance

conseguido en la identificacion de los legitimos propietarios.

1.2 Bases Tebricas

1.2.1 EXTREME PROGRAMMING

Letelier (2006) sostiene:

Que Las metodologias agiles son sin duda uno de los temas
recientes en ingenieria de software que estan acaparando gran
interés. Prueba de ello es que se estan haciendo un espacio
destacado en la mayoria de conferencias y workshops celebrados en

los ultimos afios. Los principales valores del desarrollo agil.

Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo
sobre el proceso y las herramientas. La gente es el principal factor de éxito de

un proyecto software.



Desarrollar software que funciona mas que conseguir una
buena documentacién. Aunque se parte de la base de que el software sin
documentacién es un desastre. Estos documentos deben ser cortos y centrarse

en lo fundamental.

La colaboracién con el cliente mas que la negociacion de un
contrato. Se propone que exista una interaccién constante entre el cliente y el
equipo de desarrollo. Esta colaboracion entre ambos serd la que marque la
marcha del proyecto y asegure su éxito.

Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un
plan. La habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a los largo del
proyecto (cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.)
determina también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacion no
debe ser estricta puesto que hay muchas variables, debe ser flexible para poder

adaptarse a los cambios que puedan surgir.

Canos, Letelier y Penadés (2003) mencionan que “XP es
una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como

clave para el éxito en desarrollo de software”.
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Tabla Nro.1 Diferencias entre metodologias agiles y tradicionales

Metodologias Agiles

Metodologias Tradidonales

Basadas en heuristicas provenientes de practicas de
produccion de codigo

Bazadas en normas provenientes de estindares
seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios durante el
provecto

Clerta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo)

Im pLI:?F.»TEI.S externamente

Proceso menos controlado, con pocos principios

Proceso muche mis controlado, con numerosas
politicas/mormas

No existe confrate tradicional o al menos es
bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de desarrollo

El chente interacina con el equipe de desarrollo
mediante reuniones

Grupos pequefios (<10 integrantes) y trabajando en
el mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Pocos artefactos

Mis artefactos

Pocos roles

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del software

La arquitectura del software es esencial y se
expresa mediante modelos

Fuente: Letelier, P. (2006). Metodologias agiles para el desarrollo de

software: eXtreme Programming (XP)

1.2.2 Revision de metodologias

SCRUM

Schwaber y Martin (2001) definen:

El marco para la gestién de proyectos, que se ha utilizado con éxito

durante los ultimos 10 afios. Est4 especialmente indicada para

proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales

caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software

se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una

duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento
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ejecutable que se muestra al cliente. La segunda caracteristica

importante son las reuniones a lo largo proyecto.

Crystal Methodologies

Cockbun (2001) lo determina como “un conjunto de
metodologias para el desarrollo de software caracterizadas por estar centradas
en las personas que componen el equipo (de ellas depende el éxito del

proyecto) y la reduccién al maximo del nimero de artefactos producidos”.

Dynamic Systems Development Method (DSDM)

Stapleton (1997) define el marco para desarrollar un
proceso de produccion de software. Nace en 1994 con el objetivo de crear una
metodologia RAD unificada. Sus principales caracteristicas son: es un proceso

iterativo e incremental y el equipo de desarrollo y el usuario trabajan juntos.

Adaptive Software Development” (ASD)

Highsmith, Orr (2000) determinan:

Que sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los
componentes software mas que a las tareas y tolerante a los
cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales:
especulacioén, colaboracién y aprendizaje. En la primera de ellas se
inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del software; en la
segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se
revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revision de los
componentes sirve para aprender de los errores y volver a iniciar el

ciclo de desarrollo.
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Feature-Driven Development (FDD)

Coad, Lefebvre y De Luca (1999) lo definen como “un
proceso iterativo que consta de cinco pasos. Las iteraciones son cortas (hasta 2
semanas). Se centra en las fases de disefio e implementacién del sistema

partiendo de una lista de caracteristicas que debe reunir el software”.

Lean Development (LD)

Poppendieck y Poppendieck (2003) “En LD, los cambios se
consideran riesgos, pero si se manejan adecuadamente se pueden convertir en
oportunidades que mejoren la productividad del cliente. Su principal

caracteristica es introducir un mecanismo para implementar dichos cambios”.

1.2.3 Ciclo de vida de Software en XP

Joskowicz (2008) sugiere que para apreciar los conceptos
del ciclo de desarrollo de software en XP revisemos brevemente los conceptos

principales de las metodologias de desarrollo de software tradicionales:

Modelo en cascada

Royce (1970) lo detalla como una secuencia de actividades
bien planificadas y estructuradas. El proceso distingue claramente las fases de
especificacion de las de desarrollo y éstas, a su vez, de las de testing. Es,

seguramente, la metodologia méas extendida y utilizada.
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Modelo evolutivo

Es, en cierta forma, similar al incremental, pero admite que
la especificacién no esté completamente determinada al comienzo del ciclo de
vida. Los requerimientos que estén suficientemente detallados al comienzo
daran lugar a una entrega inicial, mientras que los siguientes incrementos seran
cambios progresivos que implementen “deltas” de especificacion de

requerimientos.

Modelo espiral

Boehz (1988) combina las ventajas del modelo en cascada
con el modelo evolutivo. EI modelo enfatiza el estudio de los riesgos del
proyecto, como por ejemplo las especificaciones incompletas. Se prevé, en este
modelo, varios ciclos o “vueltas de espiral’, cada uno de ellos con cuatro
etapas: Definicion de objetivos, Evaluacion y reduccion del riesgo, Desarrollo y

validacion y Planificacidn del siguiente ciclo.

Modelo XP
Beck y Cleal, (1999) definen:

Cuatro variables para cualquier proyecto de software: costo, tiempo,
calidad y alcance. Ademas, se especifica que, de estas cuatro
variables, solo tres de ellas podran ser fijadas arbitrariamente por
actores externos al grupo de desarrolladores (clientes y jefes de
proyecto). El valor de la variable restante podra ser establecido por el
equipo de desarrollo, en funcion de los valores de las otras tres. Este
mecanismo indica que, por ejemplo, si el cliente establece el alcance
y la calidad, y el jefe de proyecto el precio, el grupo de desarrollo
tendrd libertad para determinar el tiempo que durard el proyecto.
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En cascada Iterativo Xp

Analisis

ﬂ[lm]m
Tiempo [

Pruebas

Alcance
(a) (b) (c)

Figura Nro. 1 Ciclos de vida del software
Fuente: Joskowicz, J. (2008) Reglas y Practicas en eXtreme Programming

1.2.4 Las historias de usuario

Letelier (2006) comenta:

Que las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para
especificar los requisitos del software. Se trata de tarjetas de papel
en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que
el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales.
El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico vy flexible,
en cualquier momento historias de usuario pueden romperse,
reemplazarse por otras mas especificas o generales, afiadirse

nuevas o ser modificadas.

Jeffries (2001) puntualiza respecto de la informacion
contenida en la historia de usuario, “que existen varias plantillas sugeridas pero
no existe un consenso al respecto. En muchos casos se propone utilizar un
nombre y una descripcidbn o una descripcion, mas quizas una estimacion de
esfuerzo en dias”.
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1.2.5 Roles XP

A continuacién se detalla los roles de la metodologia de XP

Programador
El programador escribe las pruebas unitarias y produce el
codigo del sistema. Debe existir una comunicacion y coordinacion adecuada

entre los programadores y otros miembros del equipo.

Cliente

El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas

funcionales para validar su implementacion.

Encargado de pruebas (Tester)

El encargado de pruebas ayuda al cliente a escribir las

pruebas funcionales.

Encargado de seguimiento (Tracker)

El encargado de seguimiento proporciona realimentacion al
equipo en el proceso XP. Su responsabilidad es verificar el grado de acierto
entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los

resultados para mejorar futuras estimaciones.

Entrenador (Coach)

Es responsable del proceso global. Es necesario que
conozca a fondo el proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo

de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.
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Consultor

Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para

resolver un problema especifico.

Gestor (Big boss)

Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que
el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor

esencial es de coordinacion.

1.2.6 PROCESO XP

Jeffries (2001) define a un proyecto XP exitoso cuando el
cliente selecciona el valor de negocio a implementar basado en la habilidad del
equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través del tiempo. El
ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

a) El cliente define el valor de negocio a implementar.

b) El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

c) El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

d) El programador construye ese valor de negocio.

e) Vuelve al paso 1.
Beck (1999) detalla que EIl ciclo de vida ideal de XP

consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la Entrega (Release),

Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.
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Fase |: Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las
historias de usuario que son de interés para la primera entrega del producto. Al
mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,

tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto.

Fase IlI: Planificacion de la Entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada
historia de usuario, y correspondientemente, los programadores realizan una
estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en
conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres

meses

Fase lll: Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes
de ser entregado. El Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas
de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar establecer una

arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto.

Fase IV: Produccién

La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y
revisiones de rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del
cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusiéon de

nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.

18



Fase V: Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en produccion, el
proyecto XP debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que
desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de
soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar
después de la puesta del sistema en produccion. La fase de mantenimiento

puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

Fase VI: Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser
incluidas en el sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del
cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se
genera la documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la
arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no
genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto

para mantenerlo.

1.2.7 PRACTICAS XP

La principal suposicion que se realiza en XP es la
posibilidad de disminuir la mitica curva exponencial del costo del cambio a lo
largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio evolutivo funcione

El juego de la planificacion

Es un espacio frecuente de comunicacién entre el cliente y
los programadores. El equipo técnico realiza una estimacion del esfuerzo
requerido para la implementacion de las historias de usuario y los clientes

deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.
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Entregas pequefias

La idea es producir rapidamente versiones del sistema que
sean operativas, aunque obviamente no cuenten con toda la funcionalidad
pretendida para el sistema pero si que constituyan un resultado de valor para el

negocio. Una entrega no deberia tardar mas 3 meses.

Metafora

En XP no se enfatiza la definicion temprana de una
arquitectura estable para el sistema. Dicha arquitectura se asume evolutiva y
los posibles inconvenientes que se generarian por no contar con ella
explicitamente en el comienzo del proyecto se solventan con la existencia de
una metafora. El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de

metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo.

Disefio simple
Se debe disefiar la solucibn mas simple que pueda

funcionar y ser implementada en un momento determinado del proyecto. La

complejidad innecesaria y el cédigo extra debe ser removido inmediatamente.

Pruebas

La produccion de codigo esta dirigida por las pruebas
unitarias. Las pruebas unitarias son establecidas antes de escribir el codigo y
son ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema. Los
clientes escriben las pruebas funcionales para cada historia de usuario que
deba validarse. En este contexto de desarrollo evolutivo y de énfasis en

pruebas constantes, la automatizacién para apoyar esta actividad es crucial.
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Refactorizacién (Refactoring)

La refactorizacibn es wuna actividad constante de
reestructuracion del codigo con el objetivo de remover duplicacion de codigo,
mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para facilitar los

posteriores cambios.

Programacién en parejas

Segun Cockbun y Williams (2000) Toda la produccién de
codigo debe realizarse con trabajo en parejas de programadores, las principales
ventajas de introducir este estilo de programacion son: muchos errores son
detectados conforme son introducidos en el cddigo (inspecciones de cédigo
continuas), por consiguiente la tasa de errores del producto final es mas baja,
los disefios son mejores y el tamafio del cédigo menor (continua discusiéon de
ideas de los programadores), los problemas de programacion se resuelven mas
rapido, se posibilita la transferencia de conocimientos de programacion entre los
miembros del equipo, varias personas entienden las diferentes partes sistema,
los programadores conversan mejorando asi el flujo de informacién y la

dinamica del equipo.

Propiedad colectiva del cédigo

Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del
codigo en cualquier momento. Esta practica motiva a todos a contribuir con

nuevas ideas en todos los segmentos del sistema.

Integracion continda

Cada pieza de codigo es integrada en el sistema una vez
que esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias

veces en un mismo dia.
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40 horas por semana

Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana. No
se trabajan horas extras en dos semanas seguidas. Si esto ocurre,
probablemente estd ocurriendo un problema que debe corregirse. El trabajo

extra desmotiva al equipo.

Cliente in-situ

El cliente tiene que estar presente y disponible todo el
tiempo para el equipo. Gran parte del éxito del proyecto XP se debe a que es el
cliente quien conduce constantemente el trabajo hacia lo que aportara mayor
valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera inmediata

cualquier duda asociada.

La comunicacién oral es mas efectiva que la escrita, ya que
esta Ultima toma mucho tiempo en generarse y puede tener mas riesgo de ser

mal interpretada.

Jeffries (2001) indica que se debe pagar un precio por
perder la oportunidad de un cliente con alta disponibilidad. Algunas

recomendaciones propuestas para dicha situacién son las siguientes:

Intentar conseguir un representante que pueda estar siempre
disponible y que actie como interlocutor del cliente, contar con el
cliente al menos en las reuniones de planificacion, establecer visitas
frecuentes de los programadores al cliente para validar el sistema,
anticiparse a los problemas asociados estableciendo Illamadas
telefonicas frecuentes y conferencias, reforzando el compromiso de

trabajo en equipo.
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Estandares de programacién

XP enfatiza la comunicacion de los programadores a través
del cédigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de
programacion (del equipo, de la organizacion u otros estandares reconocidos
para los lenguajes de programacion utilizados). Los estandares de
programacion mantienen el codigo legible para los miembros del equipo,
facilitando los cambios.

Comentarios respecto de las practicas

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su
aplicacion conjunta y equilibrada puesto que se apoyan unas en otras, donde
una linea entre dos practicas significa que las dos practicas se refuerzan entre

Ve

SI.

1.2.8 Valores fundamentales de la Programacion Extrema.

Del Pino (2005). Afirma que estos valores pueden ser

resumidos de la siguiente forma:

a) Comunicacion: no puede existir un equipo de desarrollo
exitoso sin la presencia de una buena comunicacién entre sus miembros. La
supervision debe concentrarse menos en decirles a las personas qué hacer, y
mMAas en potenciar la comunicacion para lograr que las personas lleguen a
respuestas creativas por ellos mismos. El modelo de trabajo de la Programacion

Extrema imposibilita la existencia de una comunicacion pobre.

b) Retroalimentacién: para lograr el éxito es necesaria una
retroalimentacion constante que mantenga al equipo informado de la situacion
actual en la que se encuentra. Una buena retroalimentacion lograra que clientes

y desarrolladores avancen todo el tiempo por el camino de la victoria.
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c) Simplicidad: dos de los principios mas citados de la
Programacién Extrema son “Haga la cosa mas simple que posiblemente
funcione” —Do the simplest thing that could possibly work y “Usted no va a
necesitarlo” You aren’t going to need it (YAGNI). La idea fundamental que se
persigue con estos principios es no malgastar esfuerzos con la adicion de

funcionalidad que no se necesitara en el producto planificado.

d) Coraje: si el equipo de proyecto no se mueve con la
maxima velocidad, el trabajo fallara sin remedio alguno. El coraje es un arma
fundamental en la Programacion Extrema para hacer frente a situaciones

dificiles donde una decision puede significar el éxito o el fracaso del proyecto.

1.2.9 Las pruebas del sistema en XP

Gutiérrez et al. (2006). Sostienen que:

Uno de los pilares de la Extreme Programming es el proceso de
pruebas. XP anima a probar constantemente tanto como sea posible.
Esto permite aumentar la calidad de los sistemas reduciendo el
namero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo
transcurrido entre la aparicion de un error y su detecciéon. También
permite aumentar la seguridad de evitar efectos colaterales no

deseados a la hora de realizar modificaciones y refactorizaciones.

Las pruebas de aceptacion dentro de XP

Un desarrollo mediante programacion extrema esta
compuesto por una serie de iteraciones cortas. Cada iteracion concluye
ejecutando un conjunto de pruebas de aceptacion que permitan al cliente

comprobar si esta satisfecho con el resultado. En XP no existe una fase de
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requisitos propiamente dicha, en su lugar, al comienzo de cada iteracion, se

lleva a cabo el juego de la planificacion

Descripcion de la propuesta

Una propuesta metodolégica para guiar la generacion de
pruebas de aceptacion por parte del cliente debe ser lo suficientemente sencilla
para que cualquier persona sin experiencia en ingenieria del software y en
pruebas pueda ponerla en practica. Tampoco debe estar atada a ninguna

notacién o herramienta especifica.

Tabla Nro. 2: Pasos para obtener un conjunto de pruebas de aceptacion

Descripcién Resultado

1 |ldentificar todos los posibles resultados |Listado de resultados observables
observables de la historia

2 |ldentificar los resultados que terminan | Terminales y no terminales
la historia y los Listado de resultados
observables clasificados en que

permiten continuar dentro la historia.

Listado de caminos de ejecucion
posibles y a cual de los resultados
identificados conduce

3 |ldentificar todos los caminos de
ejecucion posibles.

Asignar un conjunto de valores validos
y valores del entorno a cada camino de
ejecucion para obtener el resultado
esperado.

Listado de caminos de ejecucion,
con sus resultados esperados y los
valores que permiten obtener
dicho resultado.

Eliminaciéon de caminos redundantes

Listado de caminos de ejecucion,
valores de prueba y resultados que
se convertiran en pruebas de
aceptacion.

Fuente: Gutiérrez, J. J., et al. (2006). Pruebas del Sistema en

Programacion Extrema. Departamento de Lenguajes y Sistemas

Informaticos. Universidad de Sevilla
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En el primer punto, el cliente debe ser capaz de enumerar y
describir brevemente qué consecuencias va a tener su historia de uso. Un
resultado observable puede ser una pantalla del sistema, un nuevo elemento
almacenado / modificado o eliminado de una base de datos, un mensaje o
peticion que recibe otro ordenador o un servidor, etc. En resumen, algo que se
pueda comprobar bien manualmente, bien mediante cédigo. Estos resultados
pueden terminar o no la historia. Por ejemplo, en una historia de insercion de
clientes podemos estar insertando clientes hasta que pulsemos la opcion de
salir del formulario de insercidon. Al insertar un cliente el resultado observable
puede ser un mensaje en el mismo formulario de insercion indicando que se ha

insertado correctamente.

Gonzalez (2009). Considera a las pruebas como un aspecto
crucial en el control de calidad del desarrollo de software, y dentro de estas, las
pruebas funcionales, en las cuales se hace una verificacion dindmica del
comportamiento de un sistema, basada en la observacion de un conjunto

seleccionado de ejecuciones controladas o casos de prueba.
Las pruebas funcionales son aquellas que se aplican al

producto final, y permiten detectar en qué puntos el producto no cumple sus

especificaciones, es decir, comprobar su funcionalidad.
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PROCESOS DE DISENO | para ejecucion por el

DE CASQS DE PRUEBA teater

Aplicacion lista para

probar ﬁ

Plantilla caso de prueha

Figura Nro. 2.: Entradas y salidas del proceso de disefio de casos de
prueba
Fuente: Gonzalez Palacio, L. (2009). Método para generar casos de

prueba funcional en el desarrollo de software

1.3 Definicion de términos

Stakeholders

El término agrupa a trabajadores, organizaciones sociales,
accionistas y proveedores, entre muchos otros actores clave que se ven
afectados por las decisiones de una empresa. Generar confianza con estos es

fundamental para el desarrollo de una organizacion.

E-money

Electronic money is a digital equivalent of cash, stored on an
electronic device or remotely at a server. One common type of e-money is the
‘electronic purse', where users store relatively small amounts of money on their

payment card or other smart card, to use for making small payments.
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El dinero electronico es un equivalente digital del efectivo,
almacenado en un dispositivo electronico o de forma remota en un servidor. Un
tipo comun de dinero electronico es el "monedero electrénico”, donde los
usuarios almacenan cantidades relativamente pequefas de dinero en su tarjeta

de pago u otra tarjeta inteligente, que se utilizara para hacer pagos pequefos.

TTP Trusted Third Party

En criptografia, un tercero de confianza (TTP) es una entidad que
facilita la interaccion entre dos partes que tanto confian en el tercero; el Tercero
revisa todas las comunicaciones de transacciones criticas entre las partes,
sobre la base de la facilidad de creacion de contenidos digitales fraudulenta. En
los modelos TTP, las partes que confian utilizan esta confianza para asegurar
sus propias interacciones. TTP son comunes en cualquier namero de
transacciones comerciales y en las transacciones digitales criptograficas, asi

como protocolos criptograficos.

Inasible

Es un adjetivo que califica aquello de naturaleza etérea, que no se
puede tomar, prender o coger. Se puede emplear también en sentido figurado
para calificar lo que es imposible de comprender por ser demasiado sutil,
criptico o abstruso.

B2P

B2P reconoce que las empresas no compran lo que vendes, lo
hacen las personas. Y la gente tiene gustos, expectativas y necesidades Unicas.
El marketing B2P se basa en un conocimiento profundo de los disparadores
emocionales y racionales que impulsan el comportamiento humano. Se centran
en desarrollar y cultivar las relaciones y, en cambio, estos profesionales de
marketing son recompensados con mas que simples transacciones. A menudo,

ganan un cliente fiel para toda la vida.
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Cuando se aplica B2P en situaciones de marketing B2B
tradicionales, integras emocion y relacionamiento personal en tu kit de
herramientas de marketing. En un entorno B2C, el marketing B2P te hace
comprender que los clientes no se pueden agrupar ordenadamente en
segmentos concretos, pero que usando datos podemos empezar a ofrecer

programas personalizados que hablan a sus deseos unicos e individuales.

Cash Management

Es la gestion de los recursos financieros (tesoreria) disponibles
para la empresa, en la gestion operativa de las funciones normales de cobro o
pago. Consiste en una cuenta maestra (centralizada) y varias cuentas
regionales, sectoriales o nacionales, que se integran periédicamente en ella

Management.

Disruptive Innovation

Una innovacion disruptiva es una innovacion que ayuda a crear
una nueva red de mercado y el valor, y, finalmente, interrumpe un mercado y el
valor de la red existente (en unos pocos afios o décadas), el desplazamiento de
una tecnologia anterior. El término se utiliza en la literatura de negocios y
tecnologia para describir las innovaciones que mejoran un producto o0 servicio
de manera que el mercado no espera, por lo general primero mediante el
disefio de un conjunto diferente de los consumidores en un mercado nuevo y

mas tarde mediante la reduccién de los precios en el mercado existente.

Ecosistema Digital

El ecosistema digital es el ambiente creado a través de Internet, y
se denomina ecosistema porque es comparado con los sistemas naturales que
describe la biologia, la ecologia y el comportamiento de determinadas especies
dentro de un medio. En el marketing digital o marketing online, el ecosistema
digital sirve a las marcas para posicionarse y darse a conocer frente a miles de

potenciales usuarios que navegan por la web y las redes sociales.
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Este ecosistema integra recursos y acciones determinadas que
permiten que el mensaje, (informacion, promocion y oferta) de una determinada

empresa logre una comunicacién mas efectiva, que el marketing tradicional.

EEDE

Empresa Emisora de Dinero Electrénico son las empresas en las
que recae la responsabilidad de recolectar el dinero fisico por parte de los
clientes y posteriormente ingresar a sus cuentas la misma cantidad en
dinero virtual y también la reconversion del mismo cuando el cliente desee

recuperar su dinero fisico.
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CAPITULO I

METODOLOGIA

En el presente trabajo se utilizard la metodologia eXtreme
Programming (XP) para el desarrollo de la aplicacion. Metodologia de desarrollo
de la ingenieria de software de los procesos agiles, cuyo principal propésito es
la implementacion de e-money como medio de pago electronico para la
empresa inversiones Pachvel SAC cuyos puntos de venta se encuentran en el
emporio comercial de Gamarra, La Victoria. A continuacion se detallan todos los

recursos necesarios para llevar a cabo dicha implementacion.

2.1 Material:
2.1.1 Costo de HWy SW

Los equipos y los softwares que se requieren para la presente

tesis deben ser los siguientes, con sus caracteristicas respectivas, ver Tabla 3:
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Tabla Nro. 3: Requerimiento de Hardware y Software

COSTO
TIPO DE COSTO/U CANTI TOTAL
RECURSO NOMBRE DEL RECURSO ~ (SOLES) DAD  (SOLES)
HW Celular Alcatel pop 2 499 10 4990
Hosting, base de datos, correo,
antivirus, y constructor web (Anual) 480 1 480
SUBTOTAL 5470
SW SISTEMA OPERATIVO ANDROID 0 10 0
BASE DE DATOS SQL SERVER-EXPRESS 250 1 250
SUBTOTAL 250
COSTO TOTAL
EN RECURSOS 5720

Elaboracion: los autores
2.1.2 Costo de Recurso Humano

El presente proyecto tiene los siguientes roles, ver Tabla 4

Tabla Nro. 4. Recursos Humanos del Proyecto

SUELDO DUREACION(M CANTIDAD DE COSTO TOTAL

PERSONAL (SOLES) ESES) PERSONAL (SOLES)
GESTOR DE PROYECTO
SENIOR 6000 4 1 24000
GESTOR DE PROYECTO
JUNIOR 1500 1 6000
DISENADORES 1200 1 2 2400
PROGRAMADORES 2000 2 8000
TESTERS 1200 0.5 2 1200
CAPACITADOR 1000 0.5 1 500
SOPORTE TECNICO 1200 3 1 3600
COSTO TOTAL DE
RRHH 45700

Elaboracion: los autores
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2.1.3 Costo de Reuniones

El presente proyecto tiene los siguientes reuniones de

proyecto, ver Tabla 5

Tabla Nro. 5: Reuniones del Proyecto

FUTZ FACTOR
PORHORA |2 SOLES COSTO POR HORA= 1.5 (SUELDO POR HORA)
HORAS POR FUTZ COSTO

COSTO POR REUNION REUNIONES FACTOR TOTAL

PERSONAL | HORA (SOLES) SEMANALES SEMANALES | SEMANAL (SOLES)

DUENA DE

LA EMPRESA 45 2 1 4 94

ADMINISTRA

DOR 30 2 1 4 64

JEFE DE AREA

DE VENTAS 20 1 2 4 44

VENDEDORA

S (4) 10 1 3 6 144

COSTO TOTAL DE REUNIONES A LA SEMANA 346

COSTO TOTAL DE REUNIONES DURANTE EL PROYECTO 1384

Elaboracion: los autores
2.1.4 Costo Total
El presente proyecto tiene el siguiente costo total,

Tabla Nro. 6: Costos Incurridos

‘ COSTO INCURRIDO E-MONEY
COSTO TOTAL EN RECURSOS 5720
COSTO TOTAL DE RRHH 45700
COSTO DE REUNIONES 1384
COSTO TOTAL DE PROYECTO 52804

Elaboracion: los autores

Obtenemos un costo total de 52 804 soles para el

desarrollo de nuestro proyecto.
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2.1.5 Evaluacién del Proyecto

Para la evaluaciéon del TIR se espera como minimo la
obtencion de 19% segun los accionistas de la empresa para dar como
viable el proyecto.

Antes de empezar con la evaluacion del proyecto

procederemos a calcular los costos de mantenimiento.

Tabla Nro. 7: Costos de Mantenimiento

COSTO
TIPO DE COSTO/U CANTI TOTAL
RECURSO NOMBRE DEL RECURSO (SOLES) DAD (SOLES)
HW Celular Alcatel pop 2 499 2 998
Hosting, base de datos, correo,
antivirus, y constructor web (Anual) 480 1 480
SUBTOTAL 1478
Sw SISTEMA OPERATIVO ANDROID 0 10 0
BASE DE DATOS SQL SERVER-EXPRESS 250 1 250
SUBTOTAL 250
COSTO TOTAL
EN RECURSOS 1728

Elaboracion: los autores

Paso seguido calcularemos la depreciacion de los
equipos.

Tabla Nro. 8: Costos de Inversidon inicial
COSTO MONTO

COSTO DE ADQUISICION DE EQUIPOS S/.4,990.00

INVERSION INICIAL S/.52,804.00
Elaboracion: los autores

Tabla Nro. 9: Depreciacion de equipos
DESCRIPCION MONTO
COSTO DE EQUIPOS S/. 4,990.00

TASA 50% anual
DEPRECIACION ANUAL S/. 2,495
Elaboracion: los autores
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Pasaremos calcular el estimado para los préximos

cinco afos después de la inversién inicial.
Ingresos: por la venta de productos textiles

Egresos: Gastos variables, por la compra de insumos para
elaboracion de productos (Tela, hilos, botones, entre otros) y gastos fijos

(pago de alquiler de locales, luz, agua, teléfono, entre otros).

Tabla Nro. 10: Balance general de ganancias y perdidas

ITEM/PERIODO | 1 ) 3 | 4 | 5

INGRESOS | 280000 300000 340000 | 380000 400000
EGRESOS | -168000 -180000 -204000 | -228000 | -240000
UTILIDAD OPERACIONAL | 112000 120000 136000 | 152000 160000

INVERSIONES 52804 0 0 o | o o0
0 0 1728 -1728 | -1728  -1728

MANTENIMIENTO |
DEPRECIACION 0 -2495 2994  -998 | -998  -998
UAII 0 109505 115278 133274 | 149274 157274
IR(30%) 0 -32852 -34583 -39982 | -44782  -47182
UTIL.D.I. 0 76654 80695 93292 | 104492 110092
FLUJO DE CAJANETO  -52804 76654 80695 93292 | 104492 | 110092

ACUMULADO -52804 104544 197836 | 302328 | 412420

Elaboracion: los autores

Con la cual obtenemos como resultado del calculo del
VANTIR y BI/C.

Tabla Nro. 11: Resultados del ejercicio

INDICADOR VALOR
VAN S/. 23,850

TIR 45%
:¥/e 1.45
Elaboracion: los autores

Por lo cual determinamos que el proyecto es rentable
economicamente debido a que superalos 19% esperado por los accionistas,
y se recupera la inversion en el primer afio después de la
implementacion del proyecto.
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2.2 Comparaciéon de metodologias

En la siguiente tabla se compara las distintas metodologias
agiles en base a tres parametros: vista del sistema como algo cambiante, tener
en cuenta la colaboracién entre los miembros del equipo y caracteristicas mas
especificas de la propia metodologia como son simplicidad, excelencia técnica,
resultados, adaptabilidad, etc. También incorpora como referencia no agil el
Capability Madurity. Model (CMM).

Tabla Nro. 12: Comparacién de diversas Metodologias

CMM | ASD | Crystal | DSDM | FDD LD Scrum xP

Sistema como 1 5 4 3 3 4 5 5
algo cambiante

Colaboracion 2 5 5 4 4 4 5 5

Caracteristicas
Metodologia (CM)

-Resultados 2 5 5 4 4 4 5 5
-Simplicidad 1 4 4 3 5 3 5 5
-Adaptabilidad 2 5 5 3 3 4 4 3
-Excelencia técnica 4 3 3 4 4 4 3 4
colaboracion 2 | s | s | 4 | 3| 3| 4 |5
Media CM 2.2 4.4 4.4 3.6 3.8 3.5 4.2 4.4
Media Total 1.7 4.8 4.5 3.6 3.6 3.9 4.7 4.8

Elaboracion: los autores

De la tabla anterior se concluye que ASD, Scrumy XP son las

metodologias que cumplen con los criterios antes mencionados.
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Analizando nuevamente a los tres métodos con mayor

puntuacion para una nueva evaluacion, se obtiene los siguientes calculos.

Tabla Nro. 13: Anélisis y evaluacion de tres metodologias ASD, SCRUM Y

XP
Caracteristicas Criterio Coeficiente dciodeloea
ASD Scrum Extreme Programming

Mayor presencia en internet 4 3| 12 |5| 20 5 20

Mejor documentacion 5 4|1 20 (2] 10 5 25

Certificadas y con training 4 3| 12 |5]| 20 4 16

Entorno Comunidades 3 3 9 5] 15 3 9

Presencia empresarial 3 2 6 4| 12 4 12

Proyectos de software 5 3| 15 |4 20 4 20

Sistema como algo cambiante 3 4| 12 |5]| 15 5 15

Colaboracién 5 5| 25 |5]| 25 5 25

Resultados 5 5| 25 |5]| 25 5 25

Simplicidad 4 41 16 |5]| 20 5 20

Metodologia Adaptabilidad 4 5020 4] 16 3 12
Excelencia técnica 4 3] 12 |3] 12 4 16

Practicas de colaboracidn 5 5| 25 |4] 20 5 25

total 209 230 240

Elaboracion: los autores

Bajo los nuevos criterios obtenemos como resultado a
eXtreme Programming como la metodologia que mejor responde a

nuestras necesidades dentro del proyecto.
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CAPITULO 1l
DESARROLLO DEL PRODUCTO

El desarrollo del proyecto para la implementaciéon del servicio de
dinero electronico se podra contratar desde el teléfono celular, sin necesidad de
acercarse a una entidad financiera. Mediante esta implementacion se podré
depositar y retirar dinero del celular, ademas realizar transferencias.
Bésicamente los servicios seran la activacion de la cuenta de dinero movil, cash

in, cash out, consulta de saldos.

Este proyecto estard basado en los criterios como implementar e—
money identificando el proceso de la venta de la empresa que se ha de
visualizar, disefiar e implementar. Creando una solucién tecnolégica con alto

valor corporativo, tecnoldgico y comercial.

Consideramos una revolucion financiera digital mediante la utilizacion

de moviles agregandole funcionalidades para realizar transacciones financieras.
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3.1 METODOLOGIA

La metodologia que utilizaremos es eXtreme Programming como

resultado de las evaluaciones realizadas en el Capitulo II.

3.2 FASES

3.2.1 Planificacién del proyecto

Para la implementacion de e-money, el primer paso Yy
siguiendo la metodologia XP definiremos las historias de usuario con la
Empresa PACHVEL PERU SAC.

El tiempo estimado para el desarrollo del proyecto seran
cuatro meses en los que se utilizaran en la fase de pruebas, para verificar si el

programa cumple con lo que especifica la historia de usuario.

Cuando llega la hora de implementar la solucion, el cliente y
los desarrolladores se reunirian para concretar y detallar la informacion
requerida para el disefio del mismo. Se ha considerado como tiempo de
desarrollo ideal para una historia de usuario entre 1 y 3 semanas. El tiempo

total del proyecto es de tres meses.
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Tabla Nro. 14: Cronograma del Proyecto

Nombre de la tarea

IMPLEMENTACION DE E-MONEY COMO MEDIO DE PAGO ELECTRONICO
APLICADO A LAEMPRESA TEXTIL INVERSIONES PACHVEL PERU SAC

= UNIDAD 01. EL PROYECTO DE TESIS

Definicion de actores, sus roles y sus relaciones.
Presentacion de la propuesta del proyecto.
Fundamentacion del Problema de Investigacion

= UNIDAD 02. DEFINE EL PROYECTO DE TESIS

Aprobacion de la propuesta del proyecto
Titulo de la investigacion

Introduccion

- Identificacion del problema

Situacion problematica
Definicion del problema.
Objetivos de la investigacion
Justificacion

Registro del Proyecto

- UNIDAD 03. MARCO TECRICO Y METCDCLOGIA DEL PROYECTO

Marco tedrico
Metodalogia
Cronograma

Fresupuesto

- UNIDAD 04. DESARROLLO DEL PROYECTO

Desarrollo del proyecto

Pruebas y resultados

Discusion y aplicaciones
Conclusiones y recomendaciones
Fuentes de informacian

Anexos

- UNIDAD 05. ELABORACION DEL INFORME FINAL ¥ SUSTENTACION DE LA TESE

Informe final

Simulacian final del proyecto
Apto del proyecto

Revision de |os jurados

Correccion del informe final

Elaboracion: los autores
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Duracion

13d
7d
13d
13d
12d
0,75d
2,75d
6d

6d

3d

3d

3d

3d

1d

7d
4,75d
2,75d
1d

4d
43d
3ad
ad

3d

3d

3d

3d
449d
19d
11d
7d

7d

7d

Inicio

08/08/15
08/08/15
08/08/15
08/08/15
24/08/15
24/08/15
24/08/15
24/08/115
31/0815
31/08/15
01/09/15
02/09/15
03/09/15
05/09/15
05/09M15
05/09M15
05/0915
08/09/15
09/09/15
12/09/15
12/09/15
171015
241015
25M10M5
26M10M5
291015
311ons
31nons
1911115
031215
111215
191215

Finalizar

22/08/15
15/08/15
22/08/15
22/08/15
05/09/15
24/08/15
26/08/15
20/08/15
05/09/15
02/09/15
03/09/15
04/09/15
05/09/15
05/09/15
12/00M15
10/09M15
08/0915
08/00M5
12/00M15
311015
2211015
26M10M15
271015
271015
281015
311015
26M1215
211115
011215
10M1215
181215
26M1215



Tabla Nro. 15: Matriz de Requerimientos

.. . Nivel de
Requerimiento Usuario Riesgo Cu
Contar con el registro de
. Ingresar al
todos los usuarios )
; . sistema
empresa del sistema Medio
Guardar los datos Crear usuario
procedentes del cliente Empresa/ cliente
Guardar los datos Cliente . Crear usuario
Medio
procedentes del empresa empresa
Contar con el registro de
9 Consultar

todos los movimientos de Alto -

. movimientos
los usuarios
Contar con el registro de Cliente Medio Recargar celular
saldo disponible de usuario Alto Enviar dinero
Guardar datos de tienda
indexada a cuenta de Alto Crear tienda
empresa
Contar con e.I registro de ' Empresa Alto Reconvertir dinero
saldo disponible de usuario
Contar con _eI registro los Medio Ingresar dinero
datos de cliente

Elaboracion: los autores

3.2.2 Disefo

Arquitectura USSD

Para el desarrollo de la aplicacibn Peria E Cash
utiizaremos una arquitectura basada en la tecnologia USSD (Servicio
Suplementario de Datos no Estructurados) que se utliza a través de los
celulares GSM y SMS.
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Caracteristicas

Privacidad: La sesion USSD se establece exclusivamente
entre el SIM del usuario y un nodo de la PLMN GSM. Por lo tanto, el
establecimiento donde se realiza la transaccion no tiene acceso a la informacion

suministrada por el usuario.

Integridad: Al establecerse con USSD una comunicacion
en tiempo real y sin almacenamiento, se impide que se produzca cualquier

cambio en el contenido de la transaccion.

Autenticacion: La comunicacion USSD al establecerse de
manera Unica con el SIM insertado en el terminal movil del usuario permite

identificar al mismo aunque se encuentre desviado a otro numero.

No Repudio: La sesion USSD permite la interaccion del
usuario, por tanto en el didlogo producido en la transaccién se puede solicitar el
envio de la clave secreta que solo el usuario conoce confirmando y protegiendo

la operacion.

El proceso de datos inicia cuando un usuario ya sea
cliente o empresa realiza una operacién a través del sistema, se envia los
datos de la operaciony el de la tarjeta SIM que tiene los datos
relacionados al cliente, esta informacion es recepcionada y enrutada por el
MSC hacia el HRL, que es la base datos que contiene la informacién de
los usuarios asignados a los MSC una vez autentificada. La informacion es
procesada en la plataforma USSD y enviada al servidor de aplicaciones y

posteriormente guardada en la base de datos.
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3\

OPERADOR TELEFONICO PLATAFORMA USSD ‘i
E1LINK '
MTP1- 3board ;

Per( E Cash BD

Libreria SCCP

HTTPS / XML
Libreria TCAP

MOTOR USSD

HTTPS / XML

MENU BROWSER APP

USSD REQUEST

MSC /STP SERVIDOR DE APLICACIONES

Figura Nro. 3: Arquitectura del sistema

Elaboracion: los autores

Diccionario de Datos

A continuacion detallamos las caracteristicas de los
datos del sistema, incluyendo entidad, atributo, tipo de dato, longitud vy
descripcion del sistema e —money (pago electrénico) de manera que sean

claramente identificados y el acceso inmediato a la informacion.
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Tabla Nro. 16: Diccionario de datos

ENTIDAD ATRIBUTO TIPO DATO Y | DESCRIPCION
LONGITUD
e RUC e numberll
e domicilio fiscal e varchar(50)
e razon social e varchar(50)
e rubro e varchar(20) .
Empresa e celular e number(9) Informacion de la
e contrasefia o text empresa
Tienda e celular e number(9) Informacion
e RUC e number(11) sobre las tiendas
e nombre o text con las  que
e direccién (] VarChar(SO) cuenta la empresa
e contrasefia o text
e codProducto e number(12)
) e nombreProd o text(3) )
Tliente e contrasefia o text Informacion  del
o celular e number(9) cliente
e codProducto e int
o e RUC e number(11)
Movimientos e Codcliente e number(12) Detalle de los
e usuarioReceptor e number(12) movimientos
e monto e money realizados
e fecha e (date
e TipodeMovimiento o text

Elaboraciéon: los autores

3.2.3 Codificacion

Respecto a la fase de codificacién para la aplicaciéon movil

gue se desarrollara en este proyecto, se utilizard como lenguaje de desarrollo

JAVA y como software de desarrollo Android Studio, concurrente, orientado a

objetos que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias

de implementacion. El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo; su

presencia es indispensable en las distintas fases de XP. A la hora de codificar

una historia de usuario su presencia es aun mas necesaria. No olvidemos que



https://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_concurrente
https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos

los clientes son los que crean las historias de usuario y negocian los tiempos en
los que seran implementadas. Antes del desarrollo de cada historia de usuario
el cliente debe especificar detalladamente lo que hara y también tendra que
estar presente cuando se realicen los test que verifiguen que la historia
implementada cumple la funcionalidad especificada. La codificacion debe
hacerse ateniendo a estandares de codificacion ya creados. Programar bajo
estandares mantiene el codigo consistente y facilita su comprensién y

escalabilidad.

K3

Item 1

TLY

Tipo Movimiento )
Consultar

- !Fe(m Monto ,mewmo Usua'-l

Figura Nro. 4: Codificacién

Elaboraciéon: los autores
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b)

3.2.4 Pruebas

Pruebas unitarias

En el sistema de pago electrénico e-money, los modulos pasaran
las pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados. Por otra
parte, las pruebas del aplicativo deben ser definidas antes de
realizar el codigo (“Test-driven programming”). Que todo codigo
liberado pase correctamente las pruebas unitarias es lo que
habilita que funcione la propiedad colectiva del cddigo. De esta
forma, el sistema y el conjunto de pruebas debe ser guardado
junto con el cédigo, para que pueda ser utilizado por otros
desarrolladores, en caso de tener que corregir, cambiar o

recodificar parte del mismo.

Deteccion y correccion de errores

Si se encontrara un error (“bug”) en el programa, se corregira
inmediatamente y se deben tener precauciones para que errores
similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo, Se generan nuevas

pruebas para verificar que el error haya sido resuelto.

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las historias de
usuarios, (en nuestro proyecto son 9) y en cada ciclo de la
iteracion del desarrollo. La empresa PACHVEL PERU SAC como
cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar

gue una historia de usuario ha sido correctamente implementada.

Las pruebas de aceptacion son consideradas como “pruebas de
caja negra’ (“Black box system tests”). La empresa PACHVEL

PERU SAC es la responsable de verificar que los resultados de
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estas pruebas sean correctos. Asimismo, en caso de que fallen

varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucion.

Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta

tanto pase correctamente todas las pruebas de aceptacion.

@ PERU E CASH

INGRESAR AL SISTEMA
Usuario 20512966056 -
Item 1

Contrasefia. " . Tipo Movimiento ™"

g ? Consultar
Salir Ingresar al Sistema

Item 1
o et

Item 2

Figura Nro. 5: Pruebas

Elaboraciéon: los autores

3.3 Artefactos
Diagrama General de Casos de Uso

De la recoleccion de informacion de parte de los
Stakeholders, se desarroll6 el siguiente diagrama general de casos de uso,
donde tenemos dos actores por un lado las EEDE (Empresas Emisoras de
Dinero Electronico) representado por el actor Empresa, que entre sus

principales funciones tendra el ingreso de dinero a las cuentas de los
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clientes, y también de la reconversion de dicho dinero cuando el cliente
desee obtener dinero fisico de nuevo. Por otro lado, el actor cliente tiene
como funciéon principal hacer uso de su dinero para realizar compras,

envios de dinero a las empresas u otros clientes registrados en el sistema.

Ingresar diners Crear Usuaric Empresa

Ingresar al sistema

Consultar Movimientos Recargar celular

Crear Usuaric Cliente

Cliente

Figura Nro. 6: Diagrama General de Casos de Uso

Elaboracion: los autores

En la siguiente tabla se ha de dividir en iteraciones de
aproximadamente tres semanas de duracion. Al comienzo de cada iteracion los
clientes deben seleccionar las historias de usuario que seran implementadas.
También se seleccionaran las historias de usuario que no pasaron el test de
aceptacion que se realizé al terminar la iteracion anterior. Estas historias de
usuario son divididas en tareas de entre uno y tres dias de duracion que se

asignaran a los programadores.
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Tabla Nro. 17: lteraciones

ITERACIONES HISTORIAS DE USUARIO MENUES

Crear usuario cliente

1 Crear usuario empresa Menu Principal
Ingresar al sistema
Crear tienda

2 Reconvertir dinero Menu usuario empresa
Ingresar dinero

3 Rec.argar celular Menu usuario cliente
Enviar dinero

4 Consultar movimientos

Encriptar datos

Elaboraciéon: los autores

Mapa de Navegacion

A continuacién, presentamos el mapa de navegacion del aplicativo

e—money (pago electronico moévil) donde se encuentran las funciones las cuales

orientaran a los usuarios (empresa — cliente) sobre los procesos de exploraciéon

y recuperacion de la informacion deseada.
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Figura Nro. 7: Mapa de Navegacion

Elaboracion: los autores
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Sistema E — Money (Pago Electrénico Movil)

La implementacion del sistema de E-money (Peru E-cash) se
podra utilizar desde cualquier teléfono celular sin necesidad de acercarse a una
entidad financiera. Utilizar funcionalidades como: ingresar (depositar),
reconvertir (retirar), enviar (transferir) dinero electronico, consultar movimientos
desde el celular. Es decir, tener dinero electrénico en el celular. Basicamente
servicios de cash in, cash out, consulta de saldos. A diferencia de la banca
movil se presenta un tarifario el cual es mas econémico que el tarifario de la
banca movil que se ofrece actualmente. Es opcion del usuario adoptar la

tecnologia que mejor le resulte conveniente. Ver Anexo 12

@ PERU E CASH

MENL PRINCIPAL

Crear usuario cliente

Crear usuario empresa

Ingresar al Sistema

Salir

Figura Nro. 8: Menu Principal

Elaboracién: los autores
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3.3.1 Historia de Usuarios

A continuacion se presenta las siguientes historias de
usuario en las que se detallan las mas importantes para el proyecto de e-money

(pago electronico). Ver anexos 1 de Historias de Usuario.

a) Historia de usuario crear usuario cliente
Mediante esta funcionalidad el usuario cliente crea su
cuenta de dinero electronico en el sistema de e-money

(pago electrénico mavil).

b) Historia de usuario crear usuario empresa
Mediante esta funcionalidad el usuario empresa crea su
cuenta de dinero electronico en el sistema de e-money

(pago electrénico mavil).

c) Historia de usuario ingresar al sistema

Funcionalidad Ingresar al Sistema: Para comenzar la
funcionalidad de ingresar al sistema de e-money (pago
electronico mdvil) tanto el usuario cliente y empresa
accederan al sistema mediante el ingreso de su usuario,
clave, y respectiva contrasefa. Si el usuario tiene como
tipo de usuario cliente es enviado a la interface menu
cliente. Si el usuario tiene como tipo de usuario empresa

es enviado a la interface menu empresa.
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d) Historia de usuario consultar movimientos

Funcionalidad Consultar Movimientos: Con esta
opcion tanto el usuario cliente como el usuario empresa
seleccionara la opcion Consultar Movimientos; esto es
revisar de manera comoda, rapida y facil sus
movimientos realizados, producto de sus transacciones
comerciales. Esta informacion contendra la fecha, monto,
tipo de movimiento referente a la transaccion realizada.
Adicionalmente se incluird las siguientes opciones Total,

Ingresado, Reconvertido, Enviado, Recargado.

e) Historia de usuario crear tienda

Mediante esta funcionalidad el usuario empresa crea
subcuentas en relacién al numero de establecimientos

que posee la empresa.

f) Historia de usuario ingresar dinero

Funcionalidad de Depositar / Ingresar Dinero: Cuando
el agente EEDE (Empresa Emisora de Dinero
Electrénico) tiene el dinero electrénico que los usuarios le
han entregado a cambio del dinero fisico. El usuario
(cliente) ingresaréd a la opcion Ingresar Dinero, el agente
EEDE depositara dicho dinero electronico en la cuenta
del usuario (cliente), el usuario selecciona su tipo de
documento (DNI, CARNET DE EXTRANJERIA, RUC) e
ingresa los datos de su nimero de documento y el monto

gue desea ingresar, dicho dinero electrénico se

53



almacena y se lleva a cabo mediante el proceso de

depasito o ingreso de dinero.

Mediante esta funcionalidad el usuario cliente ingresa
dinero a su cuenta en el sistema e — money (pago

electrénico movil).

g) Historia de usuario reconvertir dinero

Funcionalidad de Reconvertir Dinero (Retirar Dinero):
Mediante este sistema es posible retirar dinero
electronico. El usuario (cliente) deberd acercarse a un
EEDE, insertard su tipo de documento (DNI, CARNET
DE EXTRANJERIA, RUC) y el monto que desea retirar

(reconvertir).

Todas las operaciones de retiro de dinero tienen un costo
de acuerdo un tarifario establecido. Posteriormente, se
recibira un mensaje en su celular que confirma el monto
gue el usuario (cliente) desea retirar mediante el ingreso
de su clave secreta, la misma que sera un cédigo de 4
digitos en el rango de 0000 y 9999.

Mediante esta funcionalidad el usuario cliente retira

dinero de su cuenta en el sistema e —money (pago

electrénico movil)
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h) Historia de usuario recargar celular

Recarga Celular: El sistema de e-money (pago
electrénico movil). Permitird la recarga de celular que
efectuara el usuario (cliente) mediante la opcion
Recargar Celular del Menu Usuario Cliente. El sistema
muestra el menu desplegable de los operadores
telefénicos con las siguientes opciones: Claro, Movistar,
Bitel, Entel. Ademas de los campos: Nro. Telefénico,
monto, contrasefia, Yy boton Recargar Celular.
Basicamente, esta opcion esta activa para los clientes
gue ya tienen dinero electrénico en su cuenta y mediante
la verificacién de su saldo recargan el monto que estiman

conveniente recargar.

Mediante esta funcionalidad el usuario cliente usa su
dinero electrénico para recargar su teléfono celular. Ver

anexo 8

i) Historia de usuario enviar dinero

Funcionalidad Transferir / Enviar Dinero: El sistema
permitird enviar dinero electronico a un tercero (ya sea
familiar, amigo o0 tercera persona involucrada);
basicamente el proceso se inicia con ingresar al menu
usuario cliente e ingresar a la opcién Enviar Dinero;
posteriormente se inserta el tipo de documento (DNI,
CARNET DE EXTRANJERIA, RUC) de la persona a la
gue se desea enviar/transferir el dinero. Se insertara el

monto de dinero que se desea enviar, previamente de

55



haber consultado el saldo la cuenta de dinero electrénico

del usuario (cliente).

Mediante esta funcionalidad el usuario cliente usa su
dinero electrénico en el sistema e —money (pago
electrénico mévil) para hacer un envio a otro usuario, ya

sea otro usuario cliente o usuario empresa.

Diagrama entidad relacion

A continuacién se detalla el diagrama de entidad relacién
del sistema E money (pago electronico) como herramienta para el modelado de
datos que permite representar las entidades relevantes del sistema de
informacion, asi como sus interrelaciones y propiedades. Las entidades que se
presentan en el siguiente diagrama son: Empresa, Tienda, Cliente y

Movimientos. Se completara el modelo con una lista de atributos.

mpresa

Ei ‘ Tiends
# RUC Number(11) L _Tiene | # Celular Number(9)

'\

Realiza

|
i 43}3;.

Cliente : l Movimientos ‘
# codigoCliente Number(12) | _ Realizen —« # Codigo Long intggef‘

| )

Figura Nro. 9: Diagrama Entidad Relacion

Elaboraciéon: los autores
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Modelo légico

Se presenta a continuacion la creacion del modelo l6gico
del sistema e money (pago electronico) mediante la creacion del esquema
conceptual en el modelo da datos. En el modelo de datos relacional se organiza
y presenta los datos en forma de tablas y sus respectivas relaciones.

Empresa

[ “ Tienda
B RX Numer {14 # celular  Number (8)
| o RUC Number (1)

o domicilioFiscal Variable characters (50)
i i 2
o razonSocial Var!able characters (50) b b (O Tt
0 Ribeo Variable characters (0) " | o direccion  Veriable characters (50)
o celular ) Number (9) | o contasefa Text
\ 0 conrasena  Text :

Resliza

|
A

Movimientos
Codigo Long integer
RUC Number (11)
codigoCliente  Number {12}
usuarioReceptor Number (12}
monto Money
fecha Date
tipoMovimiento  Text

Cliente
# codigoCliente  Number {12) Reslizan
o tipoDocumento Text (3) ——
0 contrasefia  Text
i\ o celular Number (8)

/

‘o o o o o o

Figura Nro. 10: Modelo Lbgico
Elaboracion: los autores

Modelo Fisico

En el siguiente diagrama se recibe como entrada el
esquema logico y da como resultado el esquema fisico, que basicamente es
una descripcion de la implementacion de una base de datos; describe las
estructuras de almacenamiento y los métodos usados para tener un acceso
efectivo a los datos.
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Empresa Tienda
F{UE. r celular
d:}l‘l‘lll:ﬂlﬂ-!:lﬁl:ﬂ] Tiene RUC

g ————— — |
razonSocial FK_RUC nombre
rubro direccion
celular y contrasena
contrasena

Realiza
FK_RUC

Movimientos

Cliente Eodigo
RUC

codigoCliente -
codigeCliente

- Realizan
:::E:E,c:ﬁn;entn FK_codigoCliente usuaricReceptor
1l mionto
e fecha
tipeMovimiento
Figura Nro. 11: Modelo Fisico
Elaboracién: los autores
3.4 ROLES

Cliente

Para nuestro proyecto definimos dos tipos de cliente: El cliente o
usuario final (consumidor) y el cliente Empresa (Representante de la Empresa)

guienes nos proporcionan las especificaciones que requiere el sistema.

El cliente como usuario final (pablico consumidor) utilizara nuestra

aplicacion a fin de utilizar e-money como nuevo medio de pago electrdnico.
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Jefe de Proyecto

Administraré el proceso de desarrollo desde su etapa inicial hasta
la finalizacion del mismo, en todo momento favorecera la relacion entre usuarios
y desarrolladores.

e Gisella Otoya Palmieri (Jefe)

e Dennis Pacheco Velarde (apoyo)

Programador

El programador se encargara de la codificacién de los programas
utiizando como lenguaje de programacion Java y la plataforma en Android
Studio.

= Dennis Pacheco Velarde (Jefe)
= Gisella Otoya Palmieri (apoyo)
Encargado de Pruebas

El encargado de pruebas serd quien gestione la
preparacion/realizacion de las pruebas funcionales del sistema propuesto.

Ejecutara las pruebas funcionales y publica los resultados.

= Gisella Otoya Palmieri (Jefe)

»= Dennis Pacheco Velarde (Jefe)

Consultor

Contaremos con el apoyo de un consultor quien orientard en
cuestiones puntuales.

*= Ing. Manuel H.Velarde
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CAPITULO IV
PRUEBAS Y RESULTADOS

En el presente capitulo se presenta la aplicacion implementacion
de e-money como medio de pago electronico mdvil finalizada, de manera que
se realizara las pruebas y deteccion si estas verifican el alto nivel de
funcionamiento de la aplicacion movil de forma adecuada y eficiente. Se

presenta las pruebas de usuario para obtener los resultados esperados.

4.1 Plan de Pruebas

Las pruebas son un factor determinante en todo el desarrollo de
software segun la metodologia que se aplicé al proyecto (XP).Los tipos de
pruebas, podran ser implementadas en cualquier momento del proceso de
desarrollo y mediante estas se satisfaga el correcto funcionamiento de la
aplicacion; las cuales deberan ser llevadas a cabo mediantes pruebas
funcionales por los usuarios de la aplicacién. (vendedor, cliente, administrador),
basadas en la ejecucion, revision y retroalimentacion de las funcionalidades
previamente disefiadas para el software. Validando que el software hace lo que

debe y sobre todo, lo que se ha especificado.
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Se evaluara:

a) Tiempos de respuesta por transaccion

b) Numero de errores

Para la realizacion de las pruebas se explicé a cada usuario su

funcién asi como también el modo como usar la aplicacion.

4.2 Tipos de Pruebas

4.2.1 Pruebas Funcionales

Una prueba funcional es aquella basada en la ejecucion,
revision y retroalimentacion de las funcionalidades previamente disefiadas para
el software. Las pruebas funcionales se hacen mediante el disefio de modelos
de prueba que buscan evaluar cada una de las opciones del sistema. Dicho de
otro modo son pruebas especificas, concretas y exhaustivas para probar y
validar que el sistema e — money (medio de pago electrénico movil) hace lo que

debe y sobre todo, lo que se ha especificado.

61


https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_orientado_a_objetos
https://es.wikipedia.org/wiki/Software

@ PERU E CASH

INGRESAR AL SISTEMA

Usuario 20512966056 AR MOVIMIENTOS

Item 1
Tipo Movimiento "
Consultar

Contrasefia, '@
Salir Ingresar al Sistema

{ ] ! Fecha Monto. _raov.muemo Usuana
Item 1
ub ltem

Item 2
s ltem

Figura Nro.12: Pruebas

Elaboracion: los autores

4.2.2 Test de Evaluacidn Heuristica

A través de esta prueba se determinara el mejoramiento del

sistema e-money.

De todas las sugerencias sobre modificaciones que podrian

hacerse para que estas sean mas intuitivas o amigables, serian las siguientes:
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Tabla Nro. 18: Evaluacién Heuristica

Pregunta Heuristica

Interpretacion

1(2|3|4]5

¢ Qué nivel de agrado tuvo la aplicacion? *

¢ El disefio de la interface es agradable? *

¢La informacién de los mensajes de advertencia le es *
relevante?

El uso del sistema ¢ le parecié dificil de entender? *

¢ El sistema le parecié seguro al momento de realizar *
transacciones?

¢, Qué le parecié la guia de instrucciones para el uso *
del aplicativo?

Cuando el sistema se lance al mercado ¢Ud. lo usaria
frecuente o muy rara vez?

Ud. cree que deberia haber mas mensajes de alerta *
cuando su saldo de dinero Electrénico esté a punto
de agotarse?

Cree Ud. a largo plazo que este sistema se posicione *
en el mercado?

En términos generales el funcionamiento del *
aplicativo le parece éptimo?

5 Muy bueno
4 Bueno

3 Intermedio
2 Malo

1 Muy malo

Elaboracion: los autores
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4.2.3 Pruebas de Usabilidad

Esta técnica se basO en el disefio de interacciones; se
centr6 en el usuario para evaluar el sistema de e-money (Pert E-cash)
mediante pruebas con el usuario mismo. Considerandose una practica de
usabilidad, dado que proporciona informacion directa de como los usuarios

reales (vendedores, administrador de la empresa) utilizan el sistema.

Se observo la familiarizacion con Android, sencillez de uso,
facilidad de aprendizaje.

Las pruebas de usabilidad se enfocan en la medicion de la
capacidad del software en satisfacer a los usuarios y cumplir el propésito para
el que fue diseinado.

4.2.4 Prueba de Caja Blanca
Se realizard& un examen minucioso de los detalles

procedimentales, comprobando los caminos logicos del programa y analizando

las funciones internas de los médulos.

4.2.5 Prueba de Caja Negra

Se realizan pruebas de forma que se comprueba que la

funcion opera correctamente. Se utilizaran los casos de prueba para demostrar

gue las funcionalidades del software son operativas, que la entrada se acepta

de forma adecuada y que la salida se produce de manera correcta.
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Fechas de Prueba
La fechas de evaluacion en la que se realizaron las pruebas

fueron entre el 21 de Octubre hasta el 10 de Noviembre.

Usuarios de Prueba
Los usuarios que participaron en las pruebas del sistema

son los siguientes:

a) Empresa Pachvel (vendedores / administrador)
b) Clientes/Consumidores del medio de pago

electrénico e — money movil

Encargados de realizar las pruebas
o Gisella Otoya Palmieri

o Dennis Pacheco
Ambiente en que se realiz6 la prueba
El lugar donde se realizo las pruebas fueron en Gamarra
(Lima) en las tiendas Pachvel SAC. Cada prueba se realizd a clientes de las
tiendas.

4.3 Resultados de las Pruebas

El proyecto de e-money como medio de pago electrénico movil se

encuentra en la etapa final. Ver Anexo 2 Casos de Prueba.
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4.4 Aceptacion de Usuarios

Esta aplicacion movil de e-money movil se encuentra en plan
piloto, ya que la plataforma de Dinero Digital Modelo Perlu esta siendo
elaborada por la empresa PDP (Pagos Digitales Peruanos) y la empresa de
Tecnologia Ericcson; aun su lanzamiento se espera a fines del presente afo,
mientras que nuestra aplicacion actia como complemento del enunciado
sistema y el proceso de prueba de aceptacion del usuario aun estd en un

proceso pendiente.

Detallamos los siguientes casos de prueba: Ver Anexo N°2: Casos

de Prueba.
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CAPITULO V
DISCUSION Y APLICACIONES

En este capitulo la discusion y aplicacion de resultados se orienta
a hacer una comparacion entre la situacion inicial y la situacion con la solucion

al implementar e- money (pago electrénico).

5.1 Discusidn

En este capitulo basicamente analizamos de forma comparativa
sobre el proceso de venta anterior contra el nuevo proceso implementado,
donde se determiné si el sistema implementado solucionaba el problema que

presentaba Pachvel SAC.

o El beneficio de utilizar este aplicativo e —-money (pago electronico)
consiste en ofrecer una solucién tecnolégica al proceso de ventas
proporcionando un sistema de pago electronico movil (en este
caso optimizar la cartera de clientes mayorista y minorista de la
empresa Pachvel mediante este nuevo medio de pago
electrénico). De este modo la solucion permitird eliminar el uso de
efectivo, que hace todo mas complejo y mas inseguro.

Consideramos con la implementacion de este proyecto contribuir a
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la Revolucion financiera digital mediante la utilizacion de moviles
agregandole funcionalidades para realizar transacciones

financieras.

5.2 Andlisis del proceso anterior y nuevo proceso

5.2.1 Anterior Proceso

Durante el proceso de venta los clientes realizaban los
pagos por articulos comprados usando dinero fisico (efectivo). Existia el
problema de pérdida de clientes por el tema de inseguridad ciudadana;
asimismo, la atenciébn a los clientes se daba con tiempos de demora
(verificacion de los billetes si eran verdaderos y la pérdida de tiempo en
entregar los vueltos). Antes de implementar el sistema e-money moévil (pago
electrénico) no se realizaba ningun tipo de descuento, ni se manejaba el tema

de ofertas sobre los productos textiles en venta, los precios eran exactos.

5.2.2 Nuevo Proceso

= Al implementar el sistema e-money movil (pago electronico)
se efectud el pago electronico movil, Se ofrecio esta nueva
tecnologia movil que se podra utilizar desde el teléfono
celular, sin necesidad de acercarse a una entidad
financiera. Con este sistema se podra depositar (ingresar
dinero) y retirar (reconvertir) dinero del celular, enviar dinero

(realizar transferencias a terceros), consultar movimientos.
= Aumentar la cartera de clientes con esta nueva opcion de

pago, y la seguridad del cliente al poder utilizar esta

portabilidad electrénica en sus transacciones comerciales.
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= Rapidez en la atencion de servicio al cliente, evitando la

verificacion de los billetes y monedas.

= Promociones y descuentos para los clientes que utilicen

este sistema e-money movil.

= Disponer de un celular con las potencialidades de una
entidad bancaria online. Acercandonos a nuevos mercados,

y lograr la inclusién financiera del publico de Gamatrra.

5.3 Aplicacion

El presente proyecto de e-money mdvil se puede adaptar a
diversos tipos de mercado, como en Centros Comerciales de gran envergadura:
Jockey Plaza, La Rambla, El Polo y deméas comercios. Basicamente, se
realizarian algunas nuevas especificaciones de acuerdo al giro del negocio que

decida optar por este nuevo medio de pago electrénico movil.

Este nuevo mecanismo de pago digital con la utilizacion de dinero
electronico se proyecta en el corto y mediano plazo a ser aceptado entre

diversas entidades del pais.
Para los diversos usuarios que adopten este nuevo sistema estara

incorporado un alto nivel de seguridad en el manejo de sus transacciones

comerciales.
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5.4 Otros Aportes

- Este proyecto puede ser complemento del sistema BIM, que es
una solucién de dinero mévil — Modelo Perq, implementada por la
empresa PDP (creada por la Asociacion de Bancos del Perd,
Asbanc); la cual inici0 sus operaciones mediante una solucion de
pago movil creada en conjunto con el Ministerio de Finanzas, la
Superintendencia de Seguro y los operadores de telefonia movil
Movistar (Telefénica), Claro (América Mévil), Entel y Bitel que
permitira incluir cerca de 2,1 millones de peruanos a los servicios
financieros méviles en un periodo de cinco afios. En él se incluira
una serie de servicios integrados en una plataforma Gnica e
interoperable, para alojar los productos de las diferentes entidades

financieras y comerciales.

Consideramos nuestra solucion de e — money moévil como un
producto altamente escalable; es decir, que se proyecte a dar
soporte a grandes poblaciones a nivel nacional (lidere el mercado

en forma masiva).

Mejorar la calidad de vida del 75% de los peruanos; es decir, solo
el 50% de los 2000 distritos no tiene un punto de presencia
financiera. El mensaje es poner dinero en el celular y con opciones
sencillas, existiendo de este modo una interaccibn humana y una
interface segura; ya que la penetracion del celular es de 310%

sobre un 25 % de bancarizacion.

Con el sistema de e - money movil no solo es el ingreso de dinero
en el celular sino crear un ecosistema digital, mediante un
esfuerzo bancario que se ha llevado a cabo con la participacion

del Ministerio de Economia, Ministerio de Justicia (Proteccién de
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Datos Personales), pymes, EEDE (Empresas Emisoras de Dinero

Electronico, cajas municipales, cajas rurales, financieras.

- Para la implementacion de esta solucion de pago movil se
realizaron focus group a diversos departamentos (Cuzco, Lima y
zonas con distritos densos). Pruebas de Concepto en términos de
facilidad de uso, practicidad, siendo el mensaje de “tener el dinero
en el celular”. Se obtendra el éxito de esta solucion cuando se
realicen todos los esfuerzos en cuanto a Educacion Financiera,
mecanicas, grupos, metodologias, puntos de contacto, canales de

comunicacion.
Célculo de Dinero ahorrado al momento de ser victima de
asalto anual

A continuacion, se muestran datos estadisticos correspondientes
a los diferentes tipos de delitos contra el patrimonio desde el afio 2008 al

2014 registrados en el pais.

Tabla Nro. 19: Cantidad de Asaltos perpetrados al afio

[REC R cte] 2008| 2000 2010 2011 2012| 2013 2014
patrimonio

Hurto 47 310| 49 477| 55828 | 62 389| 76 182| 83 308| 89 599

Robo 42 931| 48 785| 56 814 | 64 701 | 76 424| 79 873| 77 600

Apropiacion ilicita 1 746 1781 1 589 1 469 1728 1 951 1698

Estafas y otras defraudaciones 3191 3 194 3 360 3739 4 350 4 435 4 757

Fraude en la Administracion de

o 97 154 88 62 73 42 48
Persona Juridica
Delitos informaticos 0 0 87 163 251 243 210
Dafios simples y agravados 2 095 1 806 2 124 2 234 2 931 3 229 3 638
Abigeato 1 106 1 048 1 289 1219 1 206 1 253 1019
Otros 1 521 1817 2 544 3 287 4 409 4 829 6 446
TOTALES 99 997 | 108 062 | 123 723 | 139 263 | 167 554 | 179 163 | 185 015

Fuente: INEI

71



Por otro lado, La sociedad de bancos ASBANC, estima que
para el 2020 el numero de usuarios de dinero electronico en el Peru
ascendera a los 5 millones de peruanos con un numero de 2.1 millones
con cuenta activa; es decir, que realicen operaciones por o menos una

vez cada 3 meses.

Si se realiza el célculo correspondiente estimado para el afio
2020, tendremos un total de 300 000 delitos realizados ese afio. Y que el 5%
de usuarios con cuenta activa es victima de alguno de estos delitos. Ademas,
que en promedio al momento de ser asaltados los usuarios tienen el 25%

de saldo maximo (500 soles).

Tabla Nro. 20: calculo de ahorro en asaltos

Estimado Valores
Total de usuarios 2100000
Usuarios victimas de asalto (5%) 105000
Monto (25% del total maximo "2000 soles") al momento del asalto 500
Monto ahorrado en asaltos 52500000

Elaboracion: los autores

Si bien el sistema no puede evitar el incremento de la
delincuencia en el pais o que le roben a los usuarios del sistema, si puede
disminuir el monto extraido al momento del asalto; de lo antes mencionado
obtenemos un ahorro de 52,5 millones de soles, dado a que el dinero al

momento del robo esta virtualizado.
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Matriz de Resultados (Antes y después del Proyecto)

En la siguiente matriz se detalla el area de impacto en la empresa, el cual es un aumento significativo en el proceso de ventas. Se analiza
el antes y el después del proyecto implementado E — Money, con mejoras significativas para la empresa del 5 %.

Tabla Nro. 21: Matriz de Resultados

Area de % de Unidad de Antes del proyecto Después del proyecto
impacto(Indicador) Objetivo medida
General
1. Pago en efectivo al 6 Pago Electronico (E-money)
momento de realizar las por los productos textiles
compras

7  Aumento y fidelizacion de clientes en 5%
2. Pérdida de clientes por la seguridad de sus transacciones
inseguridad ciudadana

Aumento en ventas 20% Porcentaje

8 Rapidez en la atencién de servicio al
3. Demora en la atencion en el cliente eliminando el tiempo de dar
cambio de dinero al vuelto
momento de dar vuelto
9 Promociones y descuentos para los
4. Precios fijos por item de usuarios (clientes) de e —money
articulos sin descuento
10 Disponer de un celular con las

5. Utilizacion de un movil potencialidades y funcionalidades de
para hacer solo llamadas o una entidad bancaria online
mensajes Revolucién Financiera Digital

Elaboracion: los autores
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CONCLUSIONES

1 Que al utilizar el sistema propuesto, desde el punto de vista econémico y
social, crea un escenario totalmente nuevo; en el que el usuario sera quien
determine qué efectos tendrd o como serd su adopcion. Disefiado para
atraer un nuevo mercado maximizando la venta online. La empresa observoé

un aumento significativo en las ventas mediante la utilizacion del celular.

2 El sistema permite reconvertir dinero electronico a fisico (en forma de
billetes y monedas), descontandolo del saldo disponible del usuario cliente o

empresa y cumpliendo la norma de Ley 29985 de Dinero Electronico.

3 La seguridad y la infraestructura de soporte esta garantizada al usuario
final, mediante la utilizacion de encriptacion de datos, protocolos
criptogréficos, huella digital de los datos base, firma digital, algoritmo MAC
(Cddigo de Autenticacion de Mensajes). Con respecto a la seguridad Digital
garantiza pruebas de autenticacion, autorizacion, confiabilidad, integracion y

No repudio.
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4 Mediante la implementacion del sistema propuesto se evita el tema de
clonacion de tarjetas, ya que al perderse el celular simplemente bloqueas o
cancelas tu cuenta. Nadie podré sacar el dinero del usuario si no tienen su
CLAVE SECRETA, Si recupera el numero podra desbloquear la cuenta e
ingresar al sistema autenticandose. Encontrara su dinero tal cual lo dejé en

la cuenta.
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RECOMENDACIONES

Trascender en incorporar tecnologia méas avanzada como técnica

Biométrica, huella digital o lectura de retina.

Que este dinero movil sea universal, es decir valido y aceptado en todos los

paises del mundo y de comun acuerdo para pagar cualquier adquisicion.

Que exista la divisibilidad en esta moneda digital; dado que en el escenario

actual solo se puede realizar pagos de montos enteros (cifras sin decimal).

Usar dinero electrénico que resulta ser elemental desde la velocidad en el
proceso de las transacciones, la comodidad del usuario, la eliminacién de
los intermediarios, el mercado mundial, el ahorro en los costos de papeleo y

gestion de cobros, hasta la seguridad fisica del propio individuo.
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ANEXO Nro. 1 Historias de Usuario

INTERFACES COMUNES
& PERU E CASH

MEMU PRINCIPAL

Crear usuario cliente

Crear usuario empresa

Ingresar al Sistema

Salir

@ PERUECASH

MENU USUARIO CLIENTE

Enviar dinero

Recargar celular

Consultar movimientos

Salir
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& PERU E CASH

MENU USUARID EMPRESA

Crear tiendas

Ingresar dinero

Reconvertir dinero
Consultar movimientos
Recargar celular
Enviar dinero

Salir

@ PERU E CASH

TERMINOS Y CONDICIONES

1. Para registrarte como cliente, puedes
hacerlo contu DNI o carné de extranjeria
y ser mayor de edad.

2. Para registrarte como empresa, debes
hacerlo contu R.U.C.

3. Todas las operaciones son en soles

4. Solo se puede tener como maximo
2000 soles en tu cuenta.

5. Solo se puede hacer operaciones
menores o iguales a montos de 1000
soles.

6. Solo puedes ingresar como maximo
2000 soles a tu cuenta al mes.

7. Solo puedes realizar movimientos
varios por un total maximo de 4000 soles
sumando tanto ingresos como egresos.

8. Todas las operaciones se validaran

Salir
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Historia de Usuario Crear Usuario Cliente

Historia de Usuario

NUmero:1 Nombre: Crear Usuario Cliente

Modificacién de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 1

Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 2.5

Media

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo): | Puntos Reales: 2

Media

Descripcidn: Proceso en el cual el usuario cliente crea su cuenta en el sistema

o

El usuario (cliente) selecciona la opcion “Crear Usuario Cliente” en la interface
inicio

El sistema muestra la interfaz Crear Usuario Cliente con el menu despegable de tipo
de documento con las siguientes opciones DNI/CARNET DE EXTRANJERIA
Ademas de los campos Nro.. de documento, Teléfono, Direccion, contrasefia, reescribir
contrasefia, el botén ver términos y condiciones, el check box acepto términos y
condiciones y el botén crear usuario

El usuario (cliente) ingresa Nro.. de documento, Teléfono, Direccion, contrasefia y
reescribe contrasefia ademas de aceptar los términos y condiciones.

El usuario (cliente) oprime el boton Crear Usuario.

El sistema muestra el mensaje “creacion de usuario satisfactorio”.

La funcionalidad culmina.

Observaciones:

e Si en el punto 4 el usuario cliente no ingresa Nro.. de documento, Teléfono,
Direccion, contrasefia y reescribe contrasefia, el sistema muestra mensaje de
error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

e Sien el punto 4 el usuario oprime el boton ver términos y condiciones el
sistema muestra la lista de términos y condiciones ademas del botén Salir

e Enel punto 4 si en el campo reescribir contrasefia y contrasefia no coinciden, el
sistema muestra Mensaje de Error. “Contraseiias no coinciden”. Y regresa al
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punto 2 del flujo basico.

En el punto 4 si en los campos nimero de documento y celular no ingresan
caracteres numéricos, el sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos
Numericos”. Y regresa al punto 2 del flujo bésico

Si en el punto 4, el usuario cliente ingreso DNI en el meni desplegable Tipo de
Documento y en el campo nimero de documento no tiene 8 digitos. El sistema
muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 8 digitos. Y regresa al punto 2
del flujo basico.

Si en el punto 4, el usuario cliente ingreso Carnet de Extranjeria en el mend
desplegable Tipo de Documento y en el campo nimero de documento no tiene
12 digitos. El sistema muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 12
digitos. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

@8 PERU E CASH

CREAR USUARIO CLIENTE
Tipo Documento DNI

DNI
Carnet Extranjeria

N°® documento
direccion
Teléfono
Contrasena

Reescribir
contrasena

Ver términos y condiciones

Acepto los términos y condiciones

Salir Crear Usuario
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Historia de Usuario Crear Usuario Empresa

Historia de Usuario

NUmero:2

Nombre: Crear Usuario Empresa

Modificacién de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 1

Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 3

Media

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo): | Puntos Reales: 3.5

Media

Descripcidn: proceso en el cual el usuario empresa crea su cuenta en el sistema

o ks

El usuario (Empresa) selecciona la opcion “Crear Usuario Empresa” en la
interface inicio

El sistema muestra la interfaz Crear Usuario Empresa con los campos Nro.. De
RUC, Domicilio Fiscal, Razon social, Rubro, Teléfono, contrasefa, reescribir
contrasefia, el boton ver términos y condiciones, el check box acepto términos y
condiciones y el botén crear usuario.

El usuario (Empresa) ingresa Nro.. De RUC, Domicilio Fiscal, Razon social,
Rubro, Teléfono, contrasefia, reescribir contrasefia, y acepta términos y
condiciones.

El usuario (Empresa) oprime el boton Crear Usuario.

El sistema muestra el mensaje “creacion de usuario satisfactorio”.

La funcionalidad culmina

Observaciones:

e Si en el punto 4 el usuario empresa no ingresa Nro.. De RUC, Domicilio
Fiscal, Razén social, Rubro, Teléfono, contrasefia, reescribir contrasefia, el
sistema muestra mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 2 del
flujo basico.

o Sien el punto 4 el usuario oprime el boton ver términos y condiciones el
sistema muestra la lista de términos y condiciones ademas del boton Salir

e Enel punto 4 si en el campo reescribir contrasefia y contrasefia no coinciden, el
sistema muestra Mensaje de Error. “Contraseiias no coinciden”. Y regresa al
punto 2 del flujo basico.
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En el punto 4 si en los campos Numero de RUC y celular no ingresan caracteres
numéricos, el sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos
Numéricos”. Y regresa al punto 2 del flujo bésico.

Si en el punto 4, el usuario ingreso RUC en el menu desplegable Tipo de
Documento y en el campo nimero de documento no tiene 11 digitos. El
sistema muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 11 digitos. Y regresa al
punto 2 del flujo basico.

@ PERU E CASH

CREAR USUARIO EMPRESA

N°de RUC

Direccion Fiscal
Razon Social

Rubro

Teléfono

Contrasena
Reescribir contrasena

Ver términos y condiciones

Acepto los términos y condiciones

Salir Crear Usuario
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Funcionalidad Ingresar al Sistema: Para iniciar el proceso de
inicializacion en el sistema tanto el usuario cliente y empresa se loguea al
sistema mediante el ingreso de su usuario, clave, y respectiva contrasefa. Si el
usuario tiene como tipo de usuario cliente es enviado a la interface menu
cliente. Si el usuario tiene como tipo de usuario empresa es enviado a la
interface mend empresa.

Historia de Usuario Ingresar al Sistema

Historia de Usuario

Numero:3 Nombre: Ingresar al Sistema
Modificacion de historia de usuario: Iteracion Asignada: 1
Ninguno

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 2
bajo

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo): Puntos Reales: 1.5
bajo

Descripcion: proceso en el cual los usuarios ingresan con su cuentas al sistema
desplegando el menu correspondiente segun el tipo de usuario ingresado

1. El usuario (cliente_empresa) selecciona la opcién Ingrese al sistema en la pagina
principal.

2. Se muestra la interfaz Ingresar al Sistema con los campos Usuario, Clave y el boton
Ingresar.

3. El usuario ingresa su usuario y contrasefia.

4. El usuario selecciona el boton Ingresar.

5. El usuario es enviado a la interface segun el tipo de usuario correspondiente.

o Si el usuario tiene como tipo de usuario cliente es enviado a la interface mend usuario
cliente.

e Siel usuario tiene como tipo de usuario empresa es enviado a la interface men( usuario
empresa.

6. La funcionalidad culmina.
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Observaciones:

e Si en el punto 4, el usuario (cliente_empresa) selecciona Ingresar con los
campos vacios, el sistema mostrara los mensajes de errores: Debe ingresar su
usuario, Ingrese su clave. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

e Sien el punto 4, el usuario (cliente_empresa) ingresa correctamente el usuario,
pero no la clave, el sistema mostrara como mensaje de error: Datos
incorrectos, vuelve a intentarlo. Y regresa al punto 2 del flujo bésico.

e Si en el punto 4, el usuario (cliente_empresa) ingresa incorrectamente el
usuario, pero si la clave, el sistema mostrard como mensaje de error: Datos
incorrectos, vuelve a intentarlo. Y regresa al punto 2 del flujo bésico.

e Si en el punto 4, el usuario (cliente_empresa) ingresa ambos campos
incorrectamente el sistema mostrara el mensaje de error: Datos incorrectos,
vuelve a intentarlo. Y regresa al punto 2 del flujo bésico.

@ PERU E CASH

INGRESAR AL SISTEMA

Usuario

Contrasena,

Salir Ingresar al Sistema
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Historia de Usuario Crear Tienda

Historia de Usuario

NUmero:5 Nombre: Crear Tienda

Modificacién de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 2
Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 4
Alta

Riesgo en | Puntos Reales: Ninguno 4
Desarrollo(Alto/Medio/Bajo):Alta

Descripcién: proceso en el cual el usuario empresa crea subcuentas en relacion al
namero de establecimientos que posee la empresa

1. EIl usuario (empresa) selecciona la opcion Crear Tienda del mend usuario
(empresa).

2. El sistema muestra los campos Nombre, Direccion, Numero de Teléfono,
contrasefia, reescribir contrasefia, el boton ver términos y condiciones, el check
box acepto términos y condiciones y ademas el boton Crear Tienda.

3. El usuario (empresa) ingresa Nombre de la Tienda, Direccién, Namero de Teléfono,

contrasefia, reescribe la contrasefia acepta términos y condiciones, y luego oprime el

botdn Crear Tienda.

El sistema muestra el mensaje “Tienda Creada”

5. Lafuncionalidad culmina.

s

Observaciones:

e Sienel punto 3 el usuario empresa no ingresa Nombre de la Tienda, Direccion,
NUmero de Teléfono, contrasefia, reescribir contrasefia, el sistema muestra
mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

e Sien el punto 3 el usuario oprime el boton ver términos Yy condiciones el
sistema muestra la lista de términos y condiciones ademas del botén Salir

e Enel punto 3 si en el campo reescribir contrasefia y contrasefia no coinciden, el
sistema muestra Mensaje de Error. “Contraseiias no coinciden”. Y regresa al
punto 2 del flujo basico.

e En el punto 3 si en el campo celular no ingresan caracteres numéricos, el
sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos Numéricos”. Y regresa al
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punto 2 del flujo basico.
e Sien el punto 3 el usuario oprime el boton salir el sistema muestra en menu
usuario empresa

@ PERU E CASH

CREAR TIENDA

Nombre
direccion
Teléfono
Contrasena

Reescribir
contrasena

Ver términos y condiciones

Ver términos y condiciones

Salir Crear Tienda

Funcionalidad Retirar / Reconvertir Dinero: Mediante este sistema es
posible retirar dinero electrénico, el usuario (cliente) debera acercarse a un
EEDE, insertard su tipo de documento (DNI, CARNET DE EXTRANJERIA,
RUC) y el monto que desea retirar (reconvertir).

Todas las operaciones de retiro de dinero tienen un costo de acuerdo un
tarifario establecido. Posteriormente, recibird un mensaje en su celular que
confirma el monto que el usuario (cliente) desea retirar mediante el ingreso de
su clave secreta la misma que serd un codigo de 4 digitos en el rango de 0000
y 9999. Luego el agente EEDE (Empresa Emisora de Dinero Electrénico) le
dara el dinero y un mensaje de texto con el monto de dinero retirado
(reconvertido). Mediante nuestro sistema el retiro de dinero se efectuara de
manera comoda sin necesidad de tarjeta, cuenta bancaria, ni tramites extras.

El sistema permitird reconvertir dinero electrénico a fisico (en forma de billetes
y monedas) sin embargo no es el core del modelo de negocio de dinero movil
aun asi el sistema proveerd esta opcion. Basicamente el usuario (empresa)
selecciona la opcién Reconvertir Dinero del menu usuario (empresa). El sistema
mostrara una interface reconvertir dinero con un menu despegable donde
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aparece el tipo de documento (DNI, CARNET DE EXTRANJERIA, RUC),
ademas el Nro. de documento y la opcion Consultar Saldo. El usuario
(empresa) selecciona tipo de documento e ingresa Nro. de Documento y verifica
el saldo del usuario (cliente).

El sistema muestra el saldo del usuario, el monto y la opcion Reconvertir
Dinero.

El usuario (empresa) ingresa el monto y realiza la operacion Reconvertir Dinero.
El sistema muestra en la pantalla del celular del usuario (cliente) el mensaje de
“Ud va a reconvertir el (monto) soles” y utilizando los botones Aceptar o
Cancelar procedera a aceptar o cancelar dicha transaccion.

De esta forma el usuario (cliente) acepta o cancela la transaccién de

Reconversion. Si el usuario (cliente) acepta. El sistema muestra en la pantalla
tactil del usuario (empresa) el mensaje Reconversiéon Exitosa.

Historia de Usuario Reconvertir Dinero

Historia de Usuario

NUmero: 7 Nombre: Reconvertir Dinero

Modificacion de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 2
Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 4
Alta

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo) | Puntos Reales: 3.5
:Medio

Descripcidn: Proceso en el cual el usuario cliente retira dinero de su cuenta en el sistema

1. El usuario (empresa) selecciona opcion reconvertir dinero del menu usuario
empresa.
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9.

El sistema muestra interface reconvertir dinero con el menu despegable Tipo de
Documento con las opciones DNI, CARNET DE EXTRANJERIAy RUC,
ademas del campo Nro. de Documento y el botén Consultar Saldo

El usuario (Empresa) selecciona tipo de documento e ingresa Nro. de Documento y
oprime el botdn consultar Saldo.

El sistema muestra el saldo del usuario ademas del campo monto y el boton
Reconvertir Dinero

El usuario (empresa) ingresa monto y oprime el boton Reconvertir Dinero.

El sistema muestra en la pantalla tactil del usuario (cliente) el mensaje “Ud va a
reconvertir (monto) soles”. Con los botones Aceptar y Cancelar

El usuario oprime el boton Aceptar

El sistema muestra en la pantalla tactil del usuario (empresa) el mensaje
“Reconversion Exitosa”

La funcionalidad culmina

Observaciones:

e Sien el punto 3 el usuario empresa no ingresa Nro. de Documento, el sistema
muestra mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 2 del flujo
bésico.

e Si en el punto 5 el usuario empresa no ingresa monto, el sistema muestra
mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 4 del flujo bésico.

e En el punto 3 si en el campo Nro. de Documento no ingresan caracteres
numéricos, el sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos
Numéricos”. Y regresa al punto 2 del flujo bésico.

e En el punto 5 si en el campo monto no ingresan caracteres numeéricos, el
sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos Numéricos”. Y regresa al
punto 4 del flujo bésico.

e Sienel punto 3, el usuario cliente ingreso DNI en el menu desplegable Tipo de
Documento y en el campo nimero de documento no tiene 8 digitos. El sistema
muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 8 digitos. Y regresa al punto 2
del flujo basico.

e Sien el punto 3, el usuario cliente ingreso Carnet de Extranjeria en el menu
desplegable Tipo de Documento y en el campo nimero de documento no tiene
12 digitos. El sistema muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 12
digitos. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

e Si en el punto 3, el usuario ingreso RUC en el mend desplegable Tipo de
Documento y en el campo nimero de documento no tiene 11 digitos. El
sistema muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 11 digitos. Y regresa al
punto 2 del flujo basico.

e Si en el punto 3 el usuario oprime el botédn salir el sistema muestra en mend
usuario empresa
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@ PERU E CASH

RECONVERTIR DINERO

Tipo Documento Dbl

Saldo Disponible: DNI

N° Documento. | RUC
V‘ Carnet Extranjeria

Saldo disponible:
Monto
Contrasena

Salir Reconvertir Dinero

Funcionalidad de Depositar / Ingresar Dinero: Cuando el agente
EEDE (Empresa Emisora de Dinero Electrénico) tiene el dinero electrénico que
los usuarios le han entregado a cambio del dinero fisico. El usuario (cliente)
ingresara a la opcion Ingresar Dinero, el agente EEDE depositara dicho dinero
electronico en la cuenta del usuario (cliente), el usuario selecciona su tipo de
documento (DNI, CARNET DE EXTRANJERIA, RUC) e ingresa los datos de
su numero de documento y el monto que desea ingresar, dicho dinero
electrénico se almacena y se lleva a cabo mediante el proceso de depdsito o
ingreso de dinero. Es necesario que el agente EEDE envié dicha informacion
electronicamente de forma segura utilizando el protocolo criptografico TLS
(Seguridad de la capa de transporte) al servidor de base de datos de la
empresa PDP, asi el dinero electronico recibido por parte de los usuarios
(cliente) es enviado de manera segura e integra y PDP (Pagos Digitales
Peruanos) abone el monto del dinero electrénico a la cuenta del usuario.
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Historia de Usuario Ingresar Dinero

Historia de Usuario

NUOmero: 6

Nombre: Ingresar Dinero

Modificacién de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 2

Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 3.5

Media

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo): | Puntos Reales: 3

Medio

Descripcidn: Proceso en el cual el usuario cliente ingresa dinero a su cuenta en el

sistema

1. El usuario empresa selecciona la opcién Ingresar Dinero del mend Usuario
Empresa.

2. El sistema muestra la interfaz Ingresar Dinero con el menu despegable de tipo de
documento con las siguientes opciones Nro. de DNI, Carnet de Extranjeria,
RUC. y los campos Nro. de Documento y monto. Ademas del botén Ingresar
Dinero.

3. EIl usuario empresa selecciona tipo de documento e ingresa el nimero de
documento, el monto y oprime el botdn Ingresar Dinero.

4. El sistema muestra mensaje “Usted estd ingresando (monto) soles a (Nro. de
Documento). Ademas de botones de confirmacion Aceptar 6 Cancelar.

5. Usuario empresa oprime boton aceptar.

6. El sistema muestra el mensaje “Ingreso Exitoso”.

7. La funcionalidad culmina

Observaciones:

e Sien el punto 3 el usuario empresa no ingresa Nro. de Documento y monto, el
sistema muestra mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 2 del
flujo basico.

e En el punto 4 si en los campos Nro. de Documento y monto no ingresan
caracteres numéricos, el sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos
Numéricos”. Y regresa al punto 2 del flujo bésico.

e Sien el punto 4, el usuario cliente ingreso DNI en el menu desplegable Tipo de
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Documento y en el campo nimero de documento no tiene 8 digitos. El sistema
muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 8 digitos. Y regresa al punto 2
del flujo basico.

e Sien el punto 4, el usuario cliente ingreso Carnet de Extranjeria en el menua
desplegable Tipo de Documento y en el campo nimero de documento no tiene
12 digitos. El sistema muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 12
digitos. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

e Sien el punto 4, el usuario ingreso RUC en el mend desplegable Tipo de
Documento y en el campo nimero de documento no tiene 11 digitos. El
sistema muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 11 digitos. Y regresa al
punto 2 del flujo basico.

e Sien el punto 3 el usuario oprime el boton salir el sistema muestra en menu
usuario empresa

@ PERU E CASH

INGRESAR DINERO
DNI
DNI

RUC
' Carnet Extranjeria

Tipo Documento

ID Usuario
Monto
Contrasena

Salir Ingresar Dinero

Recarga Celular: El sistema permitird la recarga de celular que
efectuara el usuario (cliente) mediante la opcion Recargar Celular del Menu
Usuario Cliente. El sistema muestra el menu desplegable de los operadores
Telefénicos con las siguientes opciones: Claro, Movistar, Bitel, Entel. Ademas
de los campos: Nro. Telefonico, monto, contrasefa, y botén Recargar Celular.
Basicamente esta opcidn esta activa para los clientes que ya de dinero
electréonico en su cuenta y mediante la verificacion de su saldo recargan el
monto que estiman conveniente recargar.
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El cliente selecciona el operador telefénico, ingresa el numero de

teléfono, monto a recargar y su contrasefia y oprime el boton Recargar celular.
Posteriormente si toda la informacion proporcionada es satisfactoria el sistema
muestra mensaje “Operacion Exitosa” y envia un mensaje al teléfono
recargado.
Proceso Crear Tienda: Mediante estd opcidbn el usuario (empresa)
seleccionara la opcion Crear Tienda. A través del menu usuario (empresa). El
sistema mostrara la informacion respecto de la tienda como es: Nombre de la
Tienda, direccién, numero de teléfono, contrasefia y y reescribir contrasefa.
Ademas de la funcionalidad de crear tienda en la aplicaciéon. El usuario empresa
ingresara los datos correspondientes, asi como también digitar4 su clave y
oprimira el boton Crear Tienda. Posteriormente se visualizara en pantalla
Tienda Creada.

Historia de Usuario Recargar Celular

Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre: Recargar Celular

Modificacién de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 3
Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 3
Media

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo): Puntos Reales: Ninguno2.5
Bajo

Descripcién: Proceso en el cual el usuario cliente usa su dinero en el sistema para
recargar un teléfono celular

1. El usuario (cliente) selecciona la opcién Recargar Celular del Mend Usuario
Cliente.

2. El sistema muestra el saldo disponible y ademas del menl desplegable Operadores
Telefénicos con las siguientes opciones: Claro, Movistar, Bitel, Entel, ademéas de
los campos Nro. Telefdnico, monto, contrasefia, y boton Recargar Celular.

3. El usuario selecciona operador telefonico, ingresa el nimero de teléfono, monto a
recargar y su contrasefia y oprime el botén Recargar celular.
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4. EI sistema muestra mensaje “Operacién Exitosa” y envia un mensaje al teléfono
recargado.
5. La funcionalidad culmina.

Observaciones:

e Si en el punto 3 el usuario cliente no ingresa Nro. Telefonico, monto,
contrasefia, el sistema muestra mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa
al punto 2 del flujo bésico.

e En el punto 3 si en el campo Nro. Telefénico y monto no ingresan caracteres
numéricos, el sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos
Numéricos”. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

e En el punto 3 si el usuario ingresa un monto mayor al saldo disponible el
sistema muestra Mensaje de Error Saldo Insuficiente

e Sien el punto 3 el usuario oprime el boton salir el sistema muestra en mend
usuario empresa

& PERU E CASH

RECARGAR CELULAR

Tipo Operador C'aro

Claro

Saldo _ Movistar
Entel
| Bitel

Teléfono
Monto
Contrasera

Salir Recargar Celular

Funcionalidad Transferir / Enviar Dinero: El sistema permitird enviar
dinero electronico a un tercero (ya sea familiar, amigo, o tercera persona
involucrada) basicamente el proceso se inicia con ingresar al menu principal de
la aplicacion y e ingresar a la opcion Enviar Dinero, posteriormente se inserta el
tipo de documento (DNI, CARNET DE EXTRANJERIA, RUC) de la persona a la
gue se desea enviar/transferir el dinero. Se insertara el monto de dinero que se
desea enviar, previamente de haber consultado el saldo la cuenta de dinero
electronico del usuario (cliente). Digitar el monto a enviar, sin la utilizacién de
decimales. El sistema solo acepta niumero enteros y en moneda nacional.
Mediante nuestro sistema se garantiza de que la persona a quien envias dinero
lo recibira integro y de una forma muy sencilla SIN intermediarios.
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Historia de Usuario Enviar Dinero

Historia de Usuario

NUmero:9 Nombre: Enviar Dinero

Modificacién de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 3

Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 4

Alta

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo): | Puntos Reales: 4.5

Alta

Descripcién: Proceso en el cual el usuario cliente usa el dinero en el sistema para hacer
un envio a otro usuario ya sea otro usuario cliente o usuario empresa

=

El usuario (cliente) selecciona la opcion Enviar Dinero del men( usuario cliente.

El sistema muestra el menl despegable: Tipo de ID Usuario, con las opciones DNI,
CARNET DE EXTRANJERIA y CELULAR EMPRESA. Ademas muestra saldo
disponible del usuario y los campos Numero de documento, Numero de celular,
Nombre Empresa, Monto, Contrasefia y también los botones Verificar y Enviar Dinero.
El usuario (cliente) selecciona Tipo de ID Usuario, ingresa a ID Usuario y oprime el
botdn verificar.

El sistema muestra Nombre de Empresa a la cual esta registrado el ID Usuario
Ingresado

El usuario (cliente) ingresa el monto y la contrasefia y oprime el botén Enviar Dinero.

El sistema muestra el mensaje “Operacion Exitosa” y envia un mensaje al ID Usuario
“Usted ha recibido (monto) soles”

La funcionalidad culmina.

Observaciones:

e Sien el punto 3 el usuario empresa no ingresa ID Usuario, el sistema muestra
mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 2 del flujo basico.

e Sien el punto 5 el usuario empresa no ingresa monto y la contrasefia, el
sistema muestra mensaje de error, Datos Incompletos. Y regresa al punto 4 del
flujo basico.

e En el punto 3 si en el campo ID Usuario no ingresan caracteres numéricos, el
sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos Numéricos”. Y regresa al
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punto 2 del flujo basico.

En el punto 5 si en el campo monto no ingresan caracteres numéricos, el
sistema muestra Mensaje de Error. “Ingrese Datos Numéricos”. Y regresa al
punto 4 del flujo basico.

Si en el punto 3, el usuario cliente ingreso DNI en el menua desplegable Tipo de
Documento y en el campo ID Usuario no tiene 8 digitos. El sistema muestra
mensaje de error Usted debe Ingresar 8 digitos. Y regresa al punto 2 del flujo
bésico.

Si en el punto 3, el usuario cliente ingreso Carnet de Extranjeria en el mend
desplegable Tipo de Documento y en el campo ID Usuario no tiene 12 digitos.
El sistema muestra mensaje de error Usted debe Ingresar 12 digitos. Y regresa
al punto 2 del flujo bésico.

Si en el punto 3, el usuario ingreso RUC en el menu desplegable Tipo de
Documento y en el campo ID Usuario no tiene 11 digitos. El sistema muestra
mensaje de error Usted debe Ingresar 11 digitos. Y regresa al punto 2 del
flujo basico.

En el punto 5 si el usuario ingresa un monto mayor al saldo disponible el
sistema muestra Mensaje de Error Saldo Insuficiente

Si en el punto 3 el usuario oprime el boton salir el sistema muestra en menu
usuario empresa

@ PERU E CASH

ENVIAR DINERO

Tipo Documento ON!
Saldo Disponible: DNI

ID Usuario RUC
Carnet Extranjeria

Monto
Contrasena
Nombre Empresa

Enviar Dinero

Consultar Movimientos: Con esta opcion tanto el usuario cliente como
el usuario empresa seleccionara la opcion Consultar Movimientos, esto es
revisar de manera comoda, rapida y facil sus movimientos realizados producto
de sus transacciones comerciales. Esta informacion contendra la fecha, monto,
tipo de movimiento referente a la transaccion realizada. Adicionalmente se

incluird las
Recargado.

siguientes opciones: Total, Ingresado, Reconvertido, Enviado,
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Historia de Usuario Consultar Movimientos

Historia de Usuario

NUmero:4 Nombre: Consultar Movimientos

Modificacién de historia de usuario: | Iteracion Asignada: 4
Ninguna

Prioridad en Negocio:(Alta/Media/Baja): | Puntos Estimados: 4
Alta

Riesgo en Desarrollo(Alto/Medio/Bajo): | Puntos Reales: 3.5
Medio

Descripcidn: Proceso en el cual el usuario cliente o empresa puede visualizar una lista
con los movimientos en los cuales su usuario esta involucrado

1. El usuario (cliente-empresa) selecciona la opcion consultar movimientos del mend
usuario (cliente-empresa).

2. El sistema muestra la interface consultar movimientos con el menud desplegable de
Tipo de Movimientos con las siguientes opciones Total, Ingresado, Reconvertido,
Enviado, Recargado. Y ademas la tabla de informacion con las siguientes columnas:
Fecha, Monto, Tipo de Movimiento y Usuario Receptor.

3. Lafuncionalidad culmina

Observaciones:

e Si en el punto 2 el usuario oprime el botédn salir el sistema muestra en mend
usuario (cliente-empresa).
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@ PERU E CASH

COMSULTAR MOWIMIENTOS

Tipo Movimiento 'otal

Total
Ingresado
Reconvertido
Enviado
Recargado
29/10/15 200 Ingreso 42965038

Consultar

Fecha Monto H

29/10/15 20 Reconvertir 42965038
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ANEXO Nro. 2 Casos de Prueba

Pruebas de Aceptacion

Caso de Prueba: Crear Usuario Cliente

NUmero de Caso de Prueba: 1 NUmero de Historia de Usuario: 1

Nombre de Caso de Prueba: CP_CrearUsuarioCliente

Descripcién:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

creacion de usuario cliente.

Condiciones de Ejecucion:

e Que el usuario cliente haya ingresado al sistema.

e Que el usuario (cliente) seleccione la opcién “Crear Usuario Cliente” en la
interface inicio

e Que el sistema muestre la interfaz Crear Usuario Cliente con el menu despegable de
tipo de documento con las siguientes opciones DNI/CARNET DE EXTRANJERIA
Ademas de los campos Nro.. de documento, Teléfono, Direccion, contrasefia,
reescribir contrasefia y el boton crear usuario

e Que el usuario (cliente) ingrese Nro.. de documento, Teléfono, Direccidn, contrasefia
y reescribe contrasefa.

e Que el usuario (cliente) oprima el boton Crear Usuario.

¢ Que el sistema muestre el mensaje “creacion de usuario satisfactorio”.

Entradas:

e Tipo de Documento

e Numero de Documento
e Télefono.

e Direccion

e Contrasefia

Resultado Esperado:

e El sistema muestra la interfaz Crear Usuario Cliente con el menu despegable de
tipo de documento con las siguientes opciones DNI/CARNET DE EXTRANJERIA
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Ademés de los campos Nro.. de documento, Teléfono, Direccion, contrasefia,
reescribir contrasefia y el botén crear usuario
o El sistema muestra el mensaje “creacion de usuario satisfactorio”.

Evaluacion:

e El sistema responde de forma satisfactoria a esta prueba.

Caso de Prueba: Crear Usuario Empresa

NUmero de Caso de Prueba: 2 NUmero de Historia de Usuario: 2

Nombre de Caso de Prueba: CP_CrearUsuarioEmpresa

Descripcion:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

creacion usuario empresa.

Condiciones de Ejecucion:

e Que el usuario empresa haya ingresado al sistema.

e Que el usuario (empresa) selecciona la opcion “Crear Usuario Empresa” en la
interface inicio

e Que el sistema muestre la interfaz Crear Usuario Empresa con los campos Nro.. De
RUC, Domicilio Fiscal, Razdn social, Rubro, Teléfono, contrasefia, reescribir
contrasefia y el boton crear usuario.

e Que el usuario (Empresa) ingresa Nro.. De RUC, Domicilio Fiscal, Razon social,
Rubro, Teléfono, contrasefia, reescribir contrasefia.

e Que el usuario (Empresa) oprime el boton Crear Usuario.

e Que el sistema muestre el mensaje “creacion de usuario satisfactorio”.

Entradas:

e NuUmero de RUC.
e Direccidn Fiscal
e Razén Social

e Rubro
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Teléfono

Contrasefia

Resultado Esperado:

Que el sistema muestre la interfaz Crear Usuario Empresa con los campos Nro.. De
RUC, Domicilio Fiscal, Razon social, Rubro, Teléfono, contrasefia, reescribir
contrasefia y el botdn crear usuario.

El sistema muestra el mensaje “creacion de usuario satisfactorio”.

Evaluacion:

El sistema responde de forma satisfactoria a esta prueba.

Caso de Prueba: Ingresar al Sistema

NUmero de Caso de Prueba: 3 NUmero de Historia de Usuario: 3

Nombre de Caso de Prueba: CP_Ingresar al Sistema

Descripcion:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

ingresar al sistema.

Condiciones de Ejecucion:

~

10.
11.

Que el usuario (cliente empresa) haya ingresado al sistema.

Que el usuario (cliente_empresa) seleccione la opcidn Ingrese al sistema

Que se muestre la interfaz Ingresar al Sistema con los campos Usuario, Clave y el
botdn Ingresar.

Que el usuario ingrese su usuario y contrasefia.

Que el usuario seleccione el botdn Ingresar.

Que el usuario sea enviado a la interface segun el tipo de usuario correspondiente.

Si el usuario tiene como tipo de usuario cliente es enviado a la interface menu cliente.
Si el usuario tiene como tipo de usuario empresa es enviado a la interface menu
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empresa

Entradas:

e Usuario cliente
e Usuario Empresa

e Contrasefia

Resultado Esperado:

Que el usuario sea enviado a la interface segun el tipo de usuario correspondiente.

e Si el usuario tiene como tipo de usuario cliente es enviado a la interface menu cliente.
o Si el usuario tiene como tipo de usuario empresa es enviado a la interface menu

empresa

Evaluacion:

e El sistema responde de forma satisfactoria a esta prueba.

Caso de Prueba: Consultar Movimientos

NUmero de Caso de Prueba: 4 NUmero de Historia de Usuario: 4

Nombre de Caso de Prueba: CP_ConsultarMovimientos

Descripcién:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

consultar movimientos.

Condiciones de Ejecucion:

e Que el usuario (cliente empresa) haya ingresado al sistema.

e Que el usuario (cliente empresa) seleccione la opcién consultar movimientos del menu

106




usuario (cliente-empresa).
e Que el sistema muestre la interface consultar movimientos con el mena desplegable de
Tipo de Movimientos con las siguientes opciones Total, Ingresado, Reconvertido,

Enviado, Recargado. Y ademas la informacion : Fecha, Monto, Tipo de Movimiento y
Usuario Receptor.

e La funcionalidad culmina

Entradas:

e Tipo de Movimiento.

Resultado Esperado:

o Que el sistema muestre la interface consultar movimientos con el menud desplegable de
Tipo de Movimientos con las siguientes opciones Total, Ingresado, Reconvertido,
Enviado, Recargado. Y ademés la informacion respecto del movimiento: Fecha,
Monto, Tipo de Movimiento y Usuario Receptor.

o El sistema muestra un mensaje indicando que el registro fue satisfactorio.

Evaluacion:

e El sistema responde de forma satisfactoria a esta prueba.
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Caso de Prueba: Crear Tienda

NUmero de Caso de Prueba: 5 NUmero de Historia de Usuario: 5

Nombre de Caso de Prueba: CP_CrearTienda

Descripcién:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

crear tienda.

Condiciones de Ejecucion:

e Que el usuario empresa haya ingresado al sistema.

e Que el usuario empresa seleccione la opcion Crear Tienda del men( usuario (empresa).

e Que el sistema muestre los campos Nombre de la Tienda, Direccién, Ndmero de
Teléfono, contrasefia, reescribir contrasefia y ademas el boton Crear Tienda.

e Que el usuario (empresa) ingrese Nombre de la Tienda, Direccion, Numero de
Teléfono, contrasefia, reescriba la contrasefia y luego oprime el boton Crear Tienda.

® Que el sistema muestre el mensaje “Tienda Creada”

Entradas:

e Nombre de la tienda.
e Direccion de la Tienda.
e Teléfono

e Contrasefia.

Resultado Esperado:

o El sistema muestra los campos Nombre de la Tienda, Direccidén, Nimero de Teléfono,
contrasefia, reescribir contrasefia y ademas el boton Crear Tienda.
e El sistema muestre el mensaje “Tienda Creada”
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Caso de Prueba: Ingresar Dinero

NuUmero de Caso de Prueba: 6 NUmero de Historia de Usuario: 6

Nombre de Caso de Prueba: CP_IngresarDinero

Descripcién:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

ingresar dinero.

Condiciones de Ejecucion:

e Que el usuario cliente haya ingresado al mend usuario empresa.

e Que el sistema muestra la interfaz Ingresar Dinero con el menu despegable de tipo
de documento con las siguientes opciones Nro. de DNI, Carnet de Extranjeria,
RUC. vy los campos Nro. de Documento y monto. Ademas del botdn Ingresar
Dinero.

e Que el usuario seleccione tipo de documento e ingrese el nimero de documento, el
monto y oprime el botdn Ingresar Dinero.

o Que el sistema muestre mensaje “Usted estd ingresando (monto) soles a (Nro. de
Documento). Ademas de botones de confirmacion Aceptar 6 Cancelar.

e Que el usuario oprima boton aceptar.

e Que el sistema muestra el mensaje “Ingreso Exitoso”.

Entradas:

e Nro. de DNI, Carnet de Extranjeria, RUC

¢ Nro. de Documento y Monto.

Resultado Esperado:

e Que el sistema muestre mensaje “Usted esta ingresando (monto) soles a (Nro. de
Documento).

e El sistema muestra un mensaje indicando “Ingreso Exitoso”

Evaluacion:

e El sistema responde de forma satisfactoria a esta prueba.
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Caso de Prueba: Reconvertir Dinero

NuUmero de Caso de Prueba: 7 NUmero de Historia de Usuario: 7

Nombre de Caso de Prueba: CP_ReconvertirDinero

Descripcién:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

reconvertir dinero.

Condiciones de Ejecucion:

e Que el usuario (empresa) haya ingresado al sistema.

e Que el usuario (empresa) selecciona opcion reconvertir dinero del men( usuario
empresa.

e Que el sistema muestre la interface reconvertir dinero con el menl despegable Tipo
de Documento con las opciones DNI, CARNET DE EXTRANJERIA y RUC,
ademas del campo Nro. de Documento y el botén Consultar Saldo

e Que el usuario (Empresa) selecciona tipo de documento e ingresa Nro. de Documento
y oprime el botdn consultar Saldo.

e Que el sistema muestre el saldo del usuario ademéas del campo monto y el botén
Reconvertir Dinero

e Que el usuario (empresa) ingresa monto y oprime el botdn Reconvertir Dinero.

e Que el sistema muestre en la pantalla tactil del usuario (cliente) el mensaje “Ud va a
reconvertir (monto) soles”. Con los botones Aceptar y Cancelar

e Que el usuario oprime el botén Aceptar

e Que el sistema muestre en la pantalla tactil del usuario (empresa) el mensaje
“Reconversion Exitosa”

e La funcionalidad culmina

Entradas:

e Tipo de Documento.

e Que el usuario (empresa) ingresa monto (soles)

Resultado Esperado:

e Que el sistema muestre en la pantalla tactil del usuario (cliente) el mensaje “Ud va a
reconvertir (monto) soles”. Con los botones Aceptar y Cancelar

e Que el sistema muestre en la pantalla tactil del usuario (empresa) el mensaje
“Reconversion Exitosa”
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Caso de Prueba: Recargar Celular

NUmero de Caso de Prueba: 8 NUmero de Historia de Usuario: 8

Nombre de Caso de Prueba: CP_Recargar Celular

Descripcién:

Este caso de prueba sirve para ejecutar el aplicativo y realizar el test de la funcionalidad de

recargar celular.

Condiciones de Ejecucion:

Que el usuario (cliente) haya ingresado al sistema.

Que el usuario (cliente) selecciona la opcion Recargar Celular del Menu Usuario
Cliente.

Que el sistema muestre el menl desplegable Operadores Telefonicos con las
siguientes opciones: Claro, Movistar, Bitel, Entel, ademas de los campos Nro.
Telefénico, monto, contrasefia, y botdn Recargar Celular.

Que el usuario seleccione el operador telefonico, ingrese el nimero de teléfono,
monto a recargar y su contrasefia y oprime el botén Recargar celular.

Que el sistema muestre mensaje “Operacion Exitosa” y envia un mensaje al
teléfono recargado.

La funcionalidad culmina.

Entradas:

Nombre del operador telefénico a utilizar
NUmero de Teléfono Celular
Monto (soles)

Contrasefia

Resultado Esperado:

Que el sistema muestre el ment desplegable Operadores Telefonicos con las
siguientes opciones: Claro, Movistar, Bitel, Entel, ademas de los campos Nro.
Telefénico, monto, contrasefia, y boton Recargar Celular.

Que el usuario seleccione el operador telefénico, ingrese el niamero de teléfono,
monto a recargar y su contrasefia y oprime el boton Recargar celular.
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El sistema muestra un mensaje indicando “Operacion Exitosa” y envia un mensaje
al teléfono recargado.

Evaluacion:

El sistema responde de forma satisfactoria a esta prueba.
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Anexo Nro. 3 MARCO LEGAL
BANCO CENTRAL DE RESERVA, (2012) ley 29985

Ley que regula las caracteristicas basicas del dinero electrénico como

instrumento de inclusién financiera
Articulo 1. Objeto de la Ley

1.1 El objeto de la presente Ley es regular la emision de dinero electronico,
determinar las empresas autorizadas a emitirlo y establecer el marco regulatorio

y de supervision de las Empresas Emisoras de Dinero Electronico.

1.2 La emisién de dinero electronico comprende las operaciones de emision
propiamente dicha de dinero electrénico, reconversion a efectivo,
transferencias, pagos y cualquier movimiento u operacion relacionada con el

valor monetario del que disponga el titular y necesaria para las mismas.
Articulo 2. Dinero electronico

El dinero electronico es un valor monetario representado por un crédito exigible

a su emisor, el cual tiene las siguientes caracteristicas:
a) Es almacenado en un soporte electrénico.

b) Es aceptado como medio de pago por entidades o personas distintas del

emisor y tiene efecto cancelatorio.
c¢) Es emitido por un valor igual a los fondos recibidos.

d) Es convertible a dinero en efectivo segun el valor monetario del que disponga

el titular, al valor nominal.

e) No constituye depdsito y no genera intereses.
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Articulo 3. Reserva de actividad

Solo pueden emitir dinero electronico las empresas que operan bajo el ambito
de supervision de la Superintendencia de Banca, Seguros y Administradoras
Privadas de Fondos de Pensiones, listadas en el inciso A del articulo 16 y el
numeral 6 del articulo 17 de la Ley 26702, Ley General del Sistema Financiero y
del Sistema de Seguros y Orgénica de la Superintendencia de Banca y

Seguros.

Articulo 4. Caracteristicas y obligaciones de las Empresas Emisoras

de Dinero Electrénico

4.1 Las Empresas Emisoras de Dinero Electrénico tienen como objeto principal
la emision de dinero electronico, no conceden crédito con cargo a los fondos
recibidos y solo pueden realizar otras operaciones relacionadas a su objeto

principal.

4.2 Las Empresas Emisoras de Dinero Electronico son sujetos obligados a
proporcionar la informacién a que se refiere el articulo 3 de la Ley 27693, Ley
que crea la Unidad de Inteligencia Financiera - Perl, y sus modificatorias,
conforme a lo dispuesto en el literal a) del numeral 3.1 del articulo 3 de la Ley
29038, Ley que incorpora la Unidad de Inteligencia Financiera del Peru (UIF-
PERU) a la Superintendencia de Banca, Seguros y Administradoras Privadas
de Fondos de Pensiones, y sus normas reglamentarias. En tal sentido, se
encuentran obligadas a cumplir con las disposiciones reglamentarias emitidas
sobre prevencion del lavado de activos y financiamiento del terrorismo que
emita la Superintendencia de Banca, Seguros y Administradoras Privadas de
Fondos de Pensiones, siendo responsables de aplicar las normas del presente
numeral a sus clientes o usuarios que adquieran el dinero electronico que

emitan.
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Articulo 5. Emisores de dinero electrénico
Los emisores de dinero electrénico:

a) No pueden establecer un limite a la vigencia de los fondos de dinero
electrénico, distinto al reglamentado. Cuando transcurran diez (10) afios sin que
una cuenta de dinero electronico tenga movimientos y sin que medie
reclamacién durante ese lapso, dichos fondos son remitidos a la Direccidon
General de Endeudamiento y Tesoro Publico del Ministerio de Economia y

Finanzas para ser destinados a programas de inclusion financiera.

b) Estan sujetos a los limites de emisién de dinero electrénico de una Unidad
Impositiva Tributaria (UIT) por transaccién, de acuerdo a las condiciones que se

establezca en la reglamentacion de la presente Ley.

c) Se sujetan a las disposiciones de encaje y a las que por la Ley 29440, Ley de
los Sistemas de Pagos y de Liquidacién de Valores, formule el Banco Central

de Reserva del Peru.
Articulo 6. Proteccion al usuario

6.1 Garantia de recursos. Los emisores de dinero electronico deben constituir
fideicomisos por el valor del dinero electronico emitido conforme a las
disposiciones que dicta la Superintendencia de Banca, Seguros vy
Administradoras Privadas de Fondos de Pensiones. Dicho Organismo de
Control puede regular otras modalidades alternativas de garantia para los
fondos de dinero electronico emitidos.

6.2 Proteccion de datos. La emision de dinero electronico constituye un
servicio financiero, y la informacion del usuario de dinero electronico y de las
operaciones que realice estan sujetas a la Ley 29733, Ley de Proteccion de
Datos Personales, y a la proteccion del articulo 2, inciso 5, de la Constitucion

Politica del Peru.
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6.3 Contratos. La Superintendencia de Banca, Seguros y Administradoras
Privadas de Fondos de Pensiones establece las modalidades de contratacion
aplicables al dinero electrénico, las que pueden ser escritas, electronicas u
otras, de acuerdo a la naturaleza de los productos, sus caracteristicas y las
circunstancias en que estos se ofrecen, en concordancia con lo dispuesto en la
Ley 29571, Codigo de Proteccion y Defensa del Consumidor; la Ley 28587, Ley
Complementaria a la Ley de Proteccion al Consumidor en Materia de Servicios
Financieros, y las normas reglamentarias emitidas para garantizar su

cumplimiento.
Articulo 7. Exoneracién del Impuesto General a las Ventas

Exonerase del Impuesto General a las Ventas por un periodo de tres (3) afios,
contado a partir de la vigencia de la presente Ley, la emision de dinero

electrénico efectuada por las Empresas Emisoras de Dinero Electrénico.
DISPOSICIONES COMPLEMENTARIAS MODIFICATORIAS
PRIMERA. Empresas Emisoras de Dinero Electronico

Incorpérase el numeral 6 al articulo 17 de la Ley 26702, Ley General del
Sistema Financiero y del Sistema de Seguros y Organica de la

Superintendencia de Banca y Seguros, de acuerdo al texto siguiente:

“Articulo 17.- CAPITAL MINIMO DE EMPRESAS DE SERVICIOS
COMPLEMENTARIOS Y CONEXOS.

(..)

6. Empresas Emisoras de Dinero Electronico: S/. 2 268 519,00. El citado capital
corresponde al trimestre octubre - diciembre 2012 y posteriormente se sujeta a
la actualizacién trimestral segun el procedimiento sefialado en el articulo 18 de
la Ley 26702.”
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SEGUNDA. Procedimiento de autorizacibn de organizacion vy

funcionamiento

Modificanse el segundo péarrafo del articulo 19 y el tercer parrafo del articulo 21
de la Ley 26702, Ley General del Sistema Financiero y del Sistema de Seguros
y Organica de la Superintendencia de Banca y Seguros, conforme al siguiente
texto:

“Articulo 19.- ORGANIZADORES DE EMPRESAS.

(..

La Superintendencia esta facultada para autorizar la organizacion y el
funcionamiento de las empresas comprendidas en los articulos 16 y 17 de la
presente Ley. En el caso de las empresas comprendidas en los incisos A, By C
del articulo 16 asi como del numeral 6 del articulo 17 debe contar con la opinion

previa del Banco Central.

Articulo 21.- SOLICITUD DE ORGANIZACION.

(..)

Una vez recibida la documentacién completa, la Superintendencia la pondra en
conocimiento del Banco Central cuando se trate de empresas precisadas en los
incisos A, B y C del articulo 16, asi como en el numeral 6 del articulo 17. El
Banco Central debe emitir su opinion dentro de los treinta (30) dias de recibido
el oficio respectivo.”
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TERCERA. Autorizacion de la operacion de emision de dinero electronico

a empresas del sistema financiero

Incorpéranse como numeral 42 al articulo 221 y el literal h) a la trigésima
primera disposicion final y complementaria de la Ley 26702, Ley General del
Sistema Financiero y del Sistema de Seguros y Organica de la

Superintendencia de Banca y Seguros, segun los textos siguientes:

“221.- OPERACIONES Y SERVICIOS

(..

42. Emitir dinero electronico.

(..)

TRIGESIMA PRIMERA:

(...)

h. Numeral 42 del articulo 221: Emitir dinero electronico.”
CUARTA. Sistemas de pagos y de liquidacion de valores

Incorpérase el inciso n) al articulo 10 de la Ley 29440, Ley de los Sistemas de

Pagos y de Liquidacion de Valores, con el siguiente texto:

“10.- Organo rector de los Sistemas de Pagos

(..)
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n) Dictar, cuando estime necesario, normas, reglamentos, principios Yy
estandares, asi como supervisar su cumplimiento, a los Acuerdos de Pago y
Proveedores de Servicios de Pagos, para propender a su funcionamiento

seguro Yy eficiente.

(.)

DISPOSICIONES COMPLEMENTARIAS FINALES
PRIMERA. Normas reglamentarias

El Ministerio de Economia y Finanzas, en coordinacion con la Superintendencia
de Banca, Seguros y Administradoras Privadas de Fondos de Pensiones, como
supervisor de las empresas bajo su control que emitan dinero electrénico,
reglamenta la presente Ley en un plazo no mayor de cuarenta y cinco (45) dias
calendario posterior a su entrada en vigencia. Asimismo, la Superintendencia
emite, en un plazo no mayor de noventa (90) dias calendario posterior a la
entrada en vigencia de esta Ley, las normas que sean necesarias sobre ingreso
y salida al mercado, operaciones, limites, garantias o respaldo del dinero
electrénico en circulacion, régimen de inversiones, uso de fideicomisos,
sanciones y demas aspectos necesarios para el adecuado y seguro
funcionamiento de las Empresas Emisoras de Dinero Electronico, asi como

para su supervision.

SEGUNDA. Utilizacion de los servicios de telecomunicaciones y

disposiciones regulatorias para el cumplimiento de la Ley

Los servicios de telecomunicaciones sujetos al Texto Unico Ordenado de la Ley
de Telecomunicaciones, aprobado por Decreto Supremo 013-93-TCC; y al
Texto Unico Ordenado del Reglamento General de la Ley de
Telecomunicaciones, aprobado por Decreto Supremo 020-2007-MTC, que se

utilicen para la prestacion de servicios financieros, deben ser brindados en
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igualdad de condiciones a todas las empresas que provean estos servicios

financieros.

El Organismo Supervisor de Inversion Privada en Telecomunicaciones (Osiptel)
es competente para dictar las disposiciones que garanticen el acceso a los
servicios de telecomunicaciones por parte de las empresas que provean
servicios financieros, en igualdad de condiciones. En el marco de esta facultad
y a falta de acuerdo entre las empresas que brindan servicios de
telecomunicaciones y las que provean servicios financieros, dicta mandatos
estableciendo las condiciones que fueran necesarias para garantizar dicho

acceso.
TERCERA. Condiciones y oportunidades para la interoperabilidad

La Superintendencia de Banca, Seguros y Administradoras Privadas de Fondos
de Pensiones y el Banco Central de Reserva del Peru, en el ambito de sus
competencias, establecen a las entidades sujetas a su supervision condiciones

y oportunidades para la interoperabilidad.

Entiéndase por interoperabilidad aquella situacion en la que un cliente pueda
realizar transacciones con cualquier contraparte, independientemente del

proveedor de servicios financieros.
CUARTA. Implementacién de transacciones con DNI electronico

En el marco del proceso de implementacion del Documento Nacional de
Identidad electronico (DNle), el Registro Nacional de ldentificacion y Estado
Civil (Reniec), en coordinacién con los sectores pertinentes, habilita las
aplicaciones correspondientes para que en dicho documento se almacene
informacion para usos financieros, bancarios y no bancarios, con autorizacion
del usuario, conforme a la Ley 29733, Ley de Proteccién de Datos Personales; y

al articulo 2, inciso 5, de la Constitucion Politica del Peru.
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QUINTA. Incorporacion de empresas con actividades similares

La Superintendencia de Banca, Seguros y Administradoras Privadas de Fondos
de Pensiones puede incorporar en los alcances de la presente Ley a las

empresas que realicen actividades similares a la emision de dinero electronico.

El COMERCIO, (2014), CADE 2014 El Comercio dinero electronico

El lanzamiento comercial sera a mediados del préximo afio y se espera llegar a
5 millones de peruanos en cinco afos y lograr un uso activo de parte de 2.1

millones de personas.

El impulso del dinero electronico como principal herramienta del sector privado
para apoyar la inclusion financiera, ha sido uno de los principales retos
cumplidos por los bancos respecto de los compromisos asumidos en CADE
2013, sefalé Carolina Trivelli, gerente del proyecto de dinero electrénico de la

Asociacion de Bancos del Peru (Asbanc)

En su exposicidon sostuvo que el compromiso del sistema financiero fue
desarrollar una herramienta para contribuir a que mas peruanos accedan a los

servicios financieros formales.

Y, por ello, se ha desarrollado una plataforma de dinero electrénico que impulse

la inclusién financiera de estos sectores.

“Soy testigo que el sistema financiero ha hecho un esfuerzo sin precedentes y
gue se logré convocar y articular no sélo a todos los actores de esta industria
sino también a las empresas de telecomunicaciones y diversos operadores que
seran claves en el funcionamiento de esta nueva plataforma”, sefald tras
expresar que se incorporg a la iniciativa luego de quedar convencida de las

bondades del “Modelo Peru”.
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Trivelli sostuvo que aun cuando en los diez dltimos afios se ha producido un
avance importante en la inclusion financiera, existe aun en el Pert mas de 10
millones de personas que requieren opciones para ser incluidos en los

beneficios de este sistema.

Agreg6 que el “Modelo Peru” se ha puesto como meta llegar, en 5 afios, a 5
millones de peruanos y que de ese numero, que unos 2.1 millones usen

activamente su cuenta de dinero electrénico.

Ello de la mano de la empresa Ericsson, a quien recientemente Asbanc
seleccion6é como un socio proveedor de la tecnologia de primer nivel para este

proyecto.

“Gracias a un trabajo muy coordinado y con el apoyo de Ericsson, ya tenemos
previsto un lanzamiento comercial para julio del 2015, luego de realizar las

pruebas piloto el proximo abril”, puntualizo.

Asimismo, sefalé que las entidades financieras aportaran una inversion inicial
de mas de US$ 10 millones para implementar esta plataforma, considerada
como un proyecto unico en el mundo. Es de hecho el mayor esfuerzo de la

industria financiera a favor de la inclusion.

“La unidn de todos los actores esta haciendo posible que este proyecto sea una
realidad el proximo afio. Sera un aporte fundamental pues no hay desarrollo

economico, ni inclusion social, sin inclusion financiera”, concluyd.
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Anexo Nro. 4
Comparacion de tarifarios empresas bancarias y E- money (Peru E-cash)

Tarifario Empresas Bancarias

TARIFAS PARA TRANSFERENCIAS EN SOLES

Transferencias interbancarias Pago de tarjeta de otro banco
(misma plaza) (misma plaza)

Banco

Banco e Comerco SI1.70 ¥.1,00
S/ 4,20
/2,20
440
/2.50
S/.4.30
/.0.80

Scotiabank {Internet)
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Anexo Nro. 5 Tarifario E-Money

Tarifario E- Money (Peru E cash)

Ingresar Dinero Gratis

Reconversion Dinero hasta S/. 400 S/. 2.00
Reconversion Dinero mas de S/. 400 S/. 3.00
Enviar Dinero hasta S/. 100 S/.0.30
Enviar Dinero desde S/. 101 a S/. 500 ] S/.1.00
Enviar Dinero de S/. 501 a S/.999 S/. 1.50
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