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RESUMEN

Yahuarcocha es considerado uno de los centros turisticos principales de
la provincia de Imbabura, la variedad gastronémica es uno de sus mas importantes
atractivos haciendo asi que las personas visiten el lugar para realizar la compra de los
platillos que los restaurantes ofrecen. Con el aumento del uso de los teléfonos
inteligentes, las aplicaciones moviles se han convertido de gran ayuda en la vida
cotidiana ya que nos facilita el tener un servicio sin la necesidad de salir de casa. Las
compras de productos en linea se han vuelto populares en los Ultimos afios dando paso
asi a la necesidad de Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de
Yahuarcocha de adoptar estas nuevas tecnologias para dar a conocer sus productos de
una manera mas amplia y de esta forma incrementar las ventas y mejorar su economia.
La finalidad de este proyecto es desarrollar el médulo de compras en linea de una
aplicacion movil integrando los frameworks Laravel para el lado del servidor (back-end),
en donde se realiz6 la implementacion de servicios API REST y lonic para el desarrollo
del lado del cliente e integracion de los servicios (front-end). El seguimiento del
desarrollo se realiz6 mediante la metodologia Scrum que es una metodologia agil y se
basa en que por cada Sprint se debe entregar un incremento del producto funcional.
Para la validacién del aplicativo se implement6 la norma ISO/IEC 25010 enfocado en la
caracteristica de usabilidad. Como recomendacion en el desarrollo se debe disefiar una
base de datos robusta y conocer la funcionalidad de las tecnologias y su compatibilidad.
Al culminar el desarrollo se obtuvo un médulo de compras en linea de una aplicacion
movil funcional dando paso asi a que la Asociacion de vendedoras de comida San
Miguel de Yahuarcocha opte por avanzar con el proyecto y desarrollar los médulos que

complementen el sistema.
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ABSTRACT

Yahuarcocha is considered one of the main tourist centers of the province of
Imbabura, the gastronomic variety is one of its most important attractions making people
visit the place to buy the dishes that restaurants offer. With the increased use of smart
phones, mobile applications have become a great help in everyday life as it makes it
easier to have a service without the need to leave home. Online shopping has become
popular in recent years, giving way to the need for the San Miguel de Yahuarcocha Food
Vendors Association to adopt these new technologies to make their products more
widely known and thus increase sales and improve their economy. The purpose of this
project is to develop the online shopping module of a mobile application integrating the
Laravel frameworks for the server side (back-end), where the implementation of API
REST and lonic services for the development of the client side and integration of services
(front-end) was performed. The development follow-up was carried out using the Scrum
methodology, which is an agile methodology and is based on the fact that for each Sprint
an increment of the functional product must be delivered. For the validation of the
application, the ISO/IEC 25010 standard was implemented, focusing on the usability
feature. As a development recommendation, a robust database should be designed and
the functionality of the technologies and their compatibility should be known. At the end
of the development process, an online shopping module was obtained from a functional
mobile application, thus allowing the San Miguel de Yahuarcocha Food Vendors
Association to move forward with the project and develop modules to complement the

system.
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INTRODUCCION

Antecedentes

Yahuarcocha es uno de estos hermosos tesoros declarada como patrimonio
natural y cultural del Ecuador, por su cercania a la ciudad de Ibarra y por su facil
accesibilidad es uno de los sitios preferidos por los turistas. Esta afluencia de visitantes
ha dinamizado las actividades comerciales y de servicios en el sector, convirtiendo a los
poblados de San Miguel de Yahuarcocha y el Priorato en ofertantes de bienes y servicios
pensados para la poblacién residente y principalmente para el visitante (Cuaran M.,

Burbano J., Vallejos A., 2018).

Los productos que se ofertan en Yahuarcocha son reconocidos a nivel nacional
e internacional debido a su variedad y excelente calidad, su limitante se basa en que

solo se puede adquirir si los clientes se trasladan hasta el lugar.

Situacion Actual

Yahuarcocha al ser un atractivo turistico a nivel nacional, cuenta con una
variedad gastronémica la cual se encuentra en los diferentes restaurantes o puestos de
comida que son alrededor de 50, estos no cuentan con la tecnologia para realizar sus
ventas por internet, que en la actualidad a raiz de la pandemia que sucedi6 en planeta
se han vuelto populares por la rapidez y comodidad de los clientes de pedir desde su

domicilio.

Desde el surgimiento de los dispositivos inteligentes méviles 0 mas conocidos
como smartphones y gracias al aumento del uso de los dispositivos moviles en la vida
cotidiana de las personas, expertos de la tecnologia vieron el potencial que tenia esta
tecnologia dando inicio a el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles mejor
llamadas Apps para ayudar a las personas a organizar, gestionar y realizar diferentes

actividades desde su dispositivo. (Gonzales D., 2021).



Prospectiva

La aplicacion movil que serd desarrollada para la venta de productos de los
restaurantes de Yahuarcocha, Se desarrollara en dos frameworks de codigo abierto con
lo son: Laravel para el back-end y lonic para el front-end. Estos frameworks cuentan con
una arquitectura robusta y ayudan a que la aplicacion sea fluida y trabaje de manera

rapida y eficaz.

Planteamiento del Problema

El motivo del desarrollo de este proyecto se centra en la necesidad de la
Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de Yahuarcocha de adoptar estas
nuevas tecnologias para dar a conocer sus productos de una manera mas amplia y de

esta forma incrementar las ventas y mejorar su economia

Se desarrollé un arbol del problema basandose en los principales efectos y

causas que abarca el problema central.

— N .

La venta de los productos de Yahuarcocha solo se
realiza si los consumidores se trasladan hasta el
sector

Problema central

X | E

No existe un sistema que Falta de interés por parte
c se enfoque solo en la de los propietarios de los Larsizii d:mtml s
ausas venta de productos de locales para aumentar su iz 2
Yahuarcocha namero de ventas. T

Fig. 1: Arbol del problema
Fuente: propia



Objetivos
Objetivo general

Desarrollar del médulo de compras en linea de una aplicacibn mévil para la
“Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de Yahuarcocha” utilizando las

tecnologias lonic y Laravel.

Obijetivos especificos
o Elaborar el marco conceptual que fundamente el desarrollo de la aplicacién movil
de compras de productos en linea.
e Desarrollo del médulo de compras en linea con las tecnologias Laravel e lonic.
e Validar la usabilidad del médulo de compras en linea mediante la ISO/IEC

25010.

Alcance

Para llevar a cabo el desarrollo del médulo de compras en linea de una
aplicacion movil es necesario conocer del proceso de compra venta que realizan los
restaurantes de la Asociacion de vendedoras de comida San Miguel de Yahuarcocha,
por lo que se reunird con las vendedoras y se recolectard informacion, ésta sera
analizada para posteriormente identificar los requerimientos funcionales y no

funcionales de la aplicacion.

El desarrollo de la aplicacion constara de las siguientes secciones, ver Tabla 1:

Seccién Back-end Front-end

e Desarrollo APl REST e Desarrollo pantallade

para el registro de registro de usuarios e
usuarios. integracion de API
REST.

e Integracion  Google
Maps para ingresar
puntos de
geolocalizacion.

e Desarrollo APl REST
para la autentificacion
de usuarios utilizando la
seguridad oauth de
Laravel.




Registro e

Desarrollo  pantalla

|n|c.|(,) de e Desarrollo APl REST pa.ra mICIO. ,de sesion
sesion e integracion de API
para gbtener datos del REST.
usuario.
e Desarrollo APl REST Desarrollo pantalla de
para actualizar datos perfil de wusuario e
del usuario integracion de API
REST.
e Desarrollo APl REST Desarrollo pantalla de
para obtener los restaurantes e
restaurantes. integracion de API
REST.
e Desarrollo APl REST
para obtener las Busqueda inteligente
categorias de de restaurantes.
productos por
restaurante.
Desarrollo de pantalla
de productos e
Restaurantes

y productos

Desarrollo APl REST
para obtener los
productos por categoria
de los diferentes
restaurantes.

integracion de API
REST.

Carrito de
compras

Desarrollo APl REST
para obtener detalles
de producto.

Desarrollo de pantalla
detalles de producto
e integracion de API
REST.

Célculo de precio por
el ndamero de
unidades afiadidas.

Desarrollo de pantalla

de carrito de
compras.
Caélculo del precio

total de productos.




e Desarrollo APl REST e Desarrollode pantalla

para generar orden. de ordenes

Ordenes .
realizadas e
integracion de API

e Desarrollo APl REST
para listar ordenes por
usuario.

REST.

Tabla 1: Secciones de la aplicacion

El desarrollo del médulo de compras en linea de una aplicacion movil para la
“Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de Yahuarcocha” se realizara en las

siguientes herramientas, ver Tabla 2:

Lenguajes de programacion PHP, Javascript

Base de datos Mysql

Back-end Laravel framework
Front-end lonic framework con Angular
Id de desarrollo Visual Code

Tabla 2: Herramientas a utilizar

Para la validacion del aplicativo se implementara la norma ISO/IEC 25010

enfocado en la caracteristica de usabilidad.

Metodologia

Para dar cumplimiento al primer objetivo del proyecto se socializara con la
Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de Yahuarcocha para recolectar
informacion del proceso de compraventa que realizan en sus negocios, de acuerdo a la
informacién se establecera una base de datos bibliograficos enfocados en el uso de
aplicaciones moviles. En el enfoque del desarrollo de aplicaciones moéviles en el
framework lonic y desarrollo de API’'s REST en el framework Laravel se fundamentara
en la siguiente documentacion: manuales técnicos, proyectos de titulacion certificados

y articulos de investigacion.



Para el segundo objetivo, se utilizara la metodologia scrum que de acuerdo con
la guia Scrum (Schwaber and Sutherland, 2020), cada Sprint debe entregar un
Incremento de un producto potencialmente liberable que sea utilizable y se adhiera a la

"Definicion de Terminado" del Equipo Scrum.

Cada Sprint estara dividido en:

Desarrollo

Laravel lonic

@ P —

REST API

Desarrollo API'3, Disefio de pantallas Integracion
Fig. 2 : Desarrollo sprint
Fuente: propia

Validacion

Al final del Sprint se validara funcionalidad de las pantallas desarrolladas y
formularios en el caso de que se requiera, obteniendo como resultado de cada Sprint

pantallas funcionales y listas para ser implementadas.

En el proceso de la validacion del aplicativo movil desarrollado se usara la

ISO/IEC 25010, enfocado en:

Usabilidad: Capacidad del aplicativo sea aprendido, entendido y usado por el

usuario.

Justificacion
El presente proyecto tiene un impacto en los diferentes ambitos como son:
Justificacion tecnoldgica. - El desarrollo de este proyecto impulsara a la

Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de Yahuarcocha usar nuevas

tecnologias y a la optimizacion de sus procesos en sus ventas.



Justificacidbn econdmica. - La aplicacion que se desarrollara tendra un impacto

econdmico en Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de
Yahuarcocha, ya que su principal objetivo es incrementar las ventas

expandiendo su comercializacion a diferentes partes de la ciudad.

Justificacién social. - El desarrollo de la aplicacion ayudara a que los productos

gue se ofrecen en los restaurantes de comida sean conocidos en mayor rango
comercial fuera y dentro de la ciudad, incrementando asi el nUmero de turistas

que visitan el lugar.

Contexto

El proyecto a ser desarrollado tiene similitud con los siguientes proyectos e

investigaciones, ver Tabla 3:

Proyecto Enlace Aporte

Desarrollo de una http://repositorio.ut Esta investigacion tiene como
aplicacion moévil como n.edu.ec/handle/l  objetivo desarrollar una aplicacion

herramienta de 23456789/10598 movil como  herramienta de
sistematizacion de sistematizacion de produccion y
produccién y comercializacion agroecoldgica, a
comercializacién diferencia de la propuesta que
agroecoldgica a través de impulsara al desarrollo tecnolégico
las tecnologias IONIC, y econdmico de la asociacion.
ANGULAR, MYSQL,

microservicios mediante
LARAVEL y AWS EC2,
dirigidos a productores
responsables con el
medio ambiente de
Imbabura articulados al
MESSE. (Navas F, 2020)

Design and Development https://link.springer Este proyecto tiene como objetivo
of an Online Sales .com/chapter/10.1 analizar las necesidades vy

Platform for the Brand: 007/978-3-031- posteriormente la creacién de un
Engenharia Do Brigadeiro 06809-6_4 prototipo web para la creacion de
(Maia V, Pereira L & una tienda web en linea, a
Brandao D, 2022) diferencia del proyecto a realizar

gue es una aplicacion movil y




enfocada a el crecimiento
econdmico de los beneficiarios.

Disefio, desarrollo
implementacion de un
sistema informatico de
ventas por catalogo y
control de envios en linea
de la Empresa Quinto
Elemento (Aguirre M,
2015).

e http://repositorio.ut

n.edu.ec/handle/1
23456789/7719

Este desarrollo est4 enfocado a la
comercializaciéon de prendas de
vestir por catalogo y realizado con
herramientas de Open Source, en
cambio el proyecto planteado se
integrard las tecnologias lonic y
Laravel para el desarrollo del
aplicativo de compras por internet.

Tabla 3 : Contextualizacién con otros trabajos de grado



CAPITULO |

1. Marco Tedrico
En este capitulo se detalla informacién acerca de la asociacién de vendedoras
de comida San Miguel de Yahuarcocha, asi como también de las tecnologias a usadas

durante el desarrollo de este proyecto de titulacion.

1.1. Yahuarcocha

Yahuarcocha es un lugar hermoso y ancestral que a lo largo del tiempo debido
a su belleza y proximidad a la ciudad de Ibarra ha atraido la atencion de muchos turistas
nacionales e internacionales. Esta afluencia de visitantes ha potenciado la actividad
comercial y de servicios del sector, convirtiendo a las localidades de San Miguel de
Yahuarcocha y Priorato en proveedores de bienes y servicios para los habitantes v,

sobre todo, para los visitantes. (Cuaran GM., 2018).

1.1.2. Gastronomia

Los productos que se ofertan en Yahuarcocha son reconocidos a nivel nacional
e internacional debido a su variedad y excelente calidad, su limitante se basa en que
solo se puede adquirir si los clientes se trasladan hasta el lugar. Yahuarcocha al ser un
atractivo turistico a nivel nacional, cuenta con una variedad gastrondmica la cual se

encuentra en los diferentes restaurantes o puestos de comida que son alrededor de 50.

Las dos especies de tilapia negra y roja son las que se ofertan preparadas fritas
o al horno acompafadas de papas cocidas y encurtido de cebolla con tomate, se puede
encontrar platos desde $ 2,50 hasta $ 10, ademas de caldo de gallina criolla,
empanadas, etc. son algunos de los platos que se puede adquirir en los puestos de

venta.

1.2. Compras Online
Como su nombre lo indica las compras se basa en la seleccién y compra de

productos por medio de Internet, el objetivo principal de estas es la busqueda de
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informacién de productos a través de un motor de bisqueda de internet para emitir las
necesidades de compra mediante pedidos en linea y banca en linea; luego el
comerciante o fabricante entrega los productos por empresa de mensajeria o correo.

(Meng, 2022).

Una ventaja de los sitios web de compras es que brindan un espacio de compras
virtual a los clientes sin restricciones de espacio y tiempo con libre eleccion y bajo precio,
por esta razdn las tiendas virtuales se han convertido en una de las herramientas
tecnolégicas mas modernas para vender productos y servicios a través de internet de

manera efectiva. (Cabrera y Delgado, 2020).

1.3. Aplicaciones Moviles

En los Ultimos afios, se ha visto un desarrollo constante en el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, especialmente en el uso de dispositivos
moviles para acceso a aplicaciones web y mdviles, sean estas relacionadas a comercio
electronico, diversion, productividad y temas relacionadas a la salud (Acosta Espinoza,

J. L., Ledn Yacelga, A. R. L., & Sanafria Michilena, W. G, 2022).

Las aplicaciones moviles son software desarrollado para dispositivos moviles,
estas son construidas con el objetivo de cumplir una tarea en especifico, como por
ejemplo reproducir masica, visualizar imagenes, realizar compras por internet, entre

otras.

Dado el crecimiento exponencial con respecto al acceso a nuevas tecnologias
informacion y comunicacion como dispositivos méviles inteligentes, tablets o celulares,

los cuales han permitido una dindmica interaccion empresa- cliente, ademas de facilitar

el empleo de aplicaciones méviles. (Ojeda, Alvarez, Ortiz & Viteri, 2020).

Por esta razén, hoy en dia son muchas empresas, microempresas y negocios

que estan optando por la automatizacion de sus procesos mediante un software ya que
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proporcionan mejor rapidez y facil portabilidad, permitiendo asi tener administracion de

sus actividades al alcance de su mano.

1.4. Aplicaciones y Herramientas de Desarrollo
1.4.1. Bases de Datos

Es un conjunto de datos ordenados de tal manera que esta sea facilmente
gestionada y actualizada, en informatica estas contienen agregados registros de datos
o archivos. En si un gestor de base de datos brinda la posibilidad de manejar la entrada
de escritura y lectura, detallando la realizacién de informes y procesando el uso de

datos.

Existen una variedad de gestores de bases de datos entre los cuales resalta

MySql el cual se utilizara para la realizacion de este proyecto.

MySQL
(OpenWebinars S.L., 2020) dice MySQL es un sistema de gestion de bases de
datos que cuenta con una doble licencia. Es decir, es de cddigo libre, pero también

cuenta con una versién pagada que es administrada por Oracle.
Caracteristicas

MySQL cuenta con varias caracteristicas que a la hora de desarrollar lo hacen

muy atractivo, estas son, ver Tabla 4:

Base de datos relacional

Utiliza multiples tablas que interconectan entre ellas para organizar y
almacenar informacién de manera correcta.

Basada en cddigo abierto

Es decir, estd a disposicion de manera gratuita, brinda licencias que ayudan
a su reutilizacion o adaptacion en diferentes ambitos

Arquitectura cliente servidor
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Se refiere a la comunicacion entre cliente y servidor de tal forma a su mejor
rendimiento. Un ejemplo es que varios clientes pueden ejecutar consultas ya sean
para realizar consultas, insertar, actualizar o eliminar datos.

Compatibilidad

Compatible con SQL que es un lenguaje general en el mundo de la programacion

Vistas

MySQL brinda la funcionalidad de realizar y configurar vistas personalizadas.

Procedimientos almacenados

Aumenta la eficacia de la implementacion por medio de los procedimientos
almacenados esto debido a su capacidad de no procesar las tablas directamente.

Triggers o desencadenantes

MySQL cuenta con la funcionalidad de automatizar procesos dentro las bases de
datos, al momento que se ejecuta un proceso enseguida es ejecutado otro ya sea
para insertar, actualizar o borrar un registro.

Transaccionalidad

Es decir, MySQL cuenta con la habilidad de realizar varias tareas a la vez dentro de
la base de datos, garantizando que todas estas tareas se ejecuten de manera
correcta o ninguna de ellas.

Tabla 4: Caracteristicas MySQL

1.4.2. Lenguajes de Programacion

Un lenguaje de programacion se puede definir como el grupo de reglas
semanticas y de sintaxis que establecen los programas del computador; es un estandar
de comunicacién para transmitir instrucciones al ordenador. Un lenguaje de
programacion le brinda al programador la capacidad de especificar al computador el tipo
de datos que actlan y las acciones que debe tomar bajo una variada gama de
circunstancias, siendo asi, un lenguaje relativamente préximo al humano. (Arenaza R,

Roque E, 2019).

1.4.2.1. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion ligero que permite implementar
funciones complejas en péaginas web interpretado, siendo mejor conocido como el

lenguaje de secuencias de comandos multi- paradigmatico, que se basa en prototipos
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debido a que es dinamico y permite estilos de programacién orientados a objetos

imperativos y funcionales. (Ramirez, C. E. G., Robles, R. O., & Celis, B. A. 2020).

1.4.2.2. Php

Es un lenguaje de programacion del lado del servidor de cédigo libre, esto
significa que se aloja en el servidor web responsable de ejecutar el sistema. Con Php
podemos crear paginas web de contenido dindmico ya que puede ser incrustado en

HTML.

En Php el codigo se lleva a cabo en el servidor, genera HTML y se envia al
cliente es lo que lo diferencia de algo del lado del cliente como Javascript. El servidor
web puede ser configurado incluso para que procese todos los ficheros HTML con PHP,
por lo que no hay manera de que los usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la

manga (The php group, 2022).

Una de las ventajas de usar PHP es su facilidad para una persona con pocos
conocimientos de programacién, pero a su vez tiene muchas caracteristicas avanzadas

para los programadores mas avanzados.

1.4.3. Git

Se define como un sistema de control de versiones que mejora el proceso de
desarrollo software, estos sistemas se utilizan para almacenar, reparar, comparar y
fusionar versiones de cédigo fuente, ademas, alberga informacion de aspectos que se

pasan por alto.

La ventaja de Git es que permite que cada colaborador tenga una copia local del

proyecto y pueda trabajar de manera independiente. (Aniceto C., Luz M., 2020)

1.4.4. Node

Fue creada por Ryan Dahl en 2009 con un enfoque de utilidad para la
construccion de programas de red altamente escalables como son los servidores web.

(Romero G, 2022).
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Es un entorno desarrollado en el tiempo de ejecucién JavaScript de Google
Chrome para desarrollar aplicaciones de red facilmente extensibles. Node tiene la

biblioteca de cddigo abierto més grande del mundo. (Node.js Foundation, 2018)

Cuando Node realiza una operacién Entrada/ Salida, ya sea acceder a una base
de datos o al sistema de archivos, en lugar de bloquear subprocesos y desperdiciar
ciclos del CPU en espera, este reanudara los procesos cuando regrese la respuesta, lo
que le permite manejar miles de conexiones simultaneas a través de un solo servidor
sin que se presente la carga de administrar la concurrencia del subproceso. (Romero G,

2022).

1.5. Frameworks

La palabra framework es traducida al espafiol como “marco de trabajo”, aunque

mas apropiado seria “infraestructura digital”.

Un framework de desarrollo web contiene funciones desarrolladas, probadas e
implementadas en un lenguaje de programacion especifico para ayudar a los
programadores a crear aplicaciones web de manera facil y eficiente, conservar el cédigo
generado y realizar configuraciones sobre el mismo, aportando un patrén de disefio que
permita establecer un cédigo ordenado, robusto y sin redundancias. (Espinosa R.,

2021).

1.5.1. Laravel

Laravel es un framework de cédigo abierto basado en el lenguaje PHP, con un
enfoque definido, donde el codigo desarrollado sea lo mas expresivo y sofisticado
posible para la creacion de aplicaciones y servicios web. Este framework ofrece una
forma agil de desarrollar aplicaciones web facilitando el manejo de tareas comunes
como la autenticacion, el enrutamiento y la administracion de sesiones. (Cabrera L.,

2019).

Segun (Yupangui C, 2019) Laravel contiene ciertas caracteristicas, ver Tabla 5:
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Caracteristicas de Laravel

Arquitectura  MCV
Controlador)

(Modelo-

Vista-

Es un patron de disefio en la arquitectura
de software utilizado principalmente en
aplicaciones que procesan grandes
cantidades de datos y transacciones
complejas, donde se necesita una
adecuada separacion de conceptos para
gue el desarrollo se estructure mejor y
facilite la programacion en diferentes
capas de manera paralela e
independiente.

Sistema de ruta

Tiene un sistema que facilita la creacion
de rutas que pueden ser del tipo GET,
POST, PUT y DELETE.

Plantillas Blade

Laravel maneja un método de plantillas
gue proporcionara el desarrollo de vistas
a través de herencias de sesiones.

Migraciones

Cuenta con un conjunto de archivos que
a través de la programacion orientada a
objetos permite un manejo versionado de
la creacion, actualizacion o eliminacion
de tablas en base de datos.

Composer

Es una herramienta que reduce el trabajo
del desarrollador, debido a que permite
declarar las librerias y paquetes de las
gue depende un proyecto de manera
autométicas

Autenticacion simple

Tiene un modelo de autenticacién que se
basa en sesiones, lo que facilita al
desarrollador algunas funcionalidades
como el registro, comprobacion de
contrasefas, etc.

Tabla 5: Caracteristicas Laravel

Laravel utilizar arquitectura MVC (Modelo, vista, controlador) tiene algunas

ventajas, una de ellas es que las responsabilidades de cada médulo se encuentran bien

establecidas lo que permite optimizar el codigo permitiendo la escalabilidad de la

aplicacion, esencial para crecimiento de la misma.
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1.5.2. lonic

lonic esta orientado a la interfaz de usuario UX y es facil de aprender y se integra
con otras bibliotecas o marcos, como Angular, React o Vue Alternativamente, se puede
usar de forma independiente sin ninglin marco de front-end usando un simple script

include (lonic docs, 2022).

lonic esta desarrollado para ejecutarse y mostrarse a la perfeccion en todos los
dispositivos y plataformas méviles modernos. Con componentes listos para usar,
tipografia y un tema base hermoso (pero extensible) que se adapta a cada plataforma,

construira con estilo (lonic docs, 2022).
Este framework cuenta con varias caracteristicas: (Pazmifio A, 2022)

e Utiliza lenguaje de programacion JavaScript permitiendo un amplio campo
de implementacion.

e Tiene rendimiento adecuado dispositivos actuales aprovechando el
hardware, las transiciones de las aplicaciones y la optimizacion del tacto.

e Tiene compatibilidad de entornos, es decir, es adaptativo y flexible a varias
plataformas de desarrollo de aplicaciones.

e Un equipo lonic brinda soporte y mantenimiento todo el tiempo.

¢ Tiene simplicidad haciendo que el desarrollo de aplicaciones sea de facil
aprendizaje y disponible para todo tipo de personas que tenga bases de

conocimiento en programacion.
1.5.3. Angular
Angular es un marco de lenguaje de programacion JavaScript que permite el
desarrollo de aplicaciones web dinAmicas que permite hacer extensién con HTML por

los atributos que se expresan en componentes para la aplicacion (Arizmendi, 2018).

El objetivo principal de Angular es que el propio navegador realice la
ponderacion de la logica y el renderizado en lugar del servidor, por lo que este
framework es de los mas completos para desarrollar aplicaciones en cliente con HTML

y Java Script (Oriol, 2019).
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Segun (Espinoza, 2020) Angular esta caracterizado por ciertos aspectos:

e La vinculacion de datos entre modelo y vistas se encuentras
constantemente sincronizado, de tal manera que, al cambiar un elemento
de vistas, Angular lo notara y sincronizara con el modelo vinculado;
ocurriendo exactamente lo mismo si el elemento que cambia es el modelo.

e Separa el manejo del DOM de la légica de programacion y el modelo.

e Brinda una opcion para manipular el DOM basada en usar directivas.
Angular proporciona una API directiva para iterar, mostrar y ocultar
elementos del &rbol DOM.

e Posibilita la construccion de estructuras HTML reutilizables y

personalizadas.
1.6. APIREST
Una API (Interfaz de programacion de aplicaciones) es un grupo de normas que
establecen cédmo las aplicaciones o sistemas pueden establecer una comunicacién
entre ellos. Entonces una APl REST es una API que alcanzan las bases del estilo de

arquitectura REST.

1.6.1. REST
Es wuna interfaz para comunicar diversos sistemas o0 aplicaciones
simultdneamente basados en el protocolo HTTP, y es de utlidad para realizar

operaciones, obtener o generar datos en formato JSON y XML.

1.7. Servidores Web

Un servidor web es un recurso de software que actia como un compilador del
lado del servidor, realizando solicitudes bidireccionales con el cliente utilizando cualquier
lenguaje de programacion compatible a través del protocolo HTTP (Mejia, Gonzales &
Espafa, 2018). En la actualidad existen diversos servidores web, aunque el pionero en

el mercado laboral es Apache el cual sera utilizado para la realizacion de este proyecto.

En la figura se da un ejemplo de cémo funcionan los servidores web.
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Fig. 3: Servidores web
Fuente: (Pablo C, 2018)

1.7.1. Apache

Apache es uno de los mas relevantes servidores web multiplataforma que
existen en la actualidad de codigo abierto por lo que cualquiera puede hacer uso de él
tan solo tiene que descargarlo e instalarlo, empresas reconocidas utilizan Apache entre

estas tenemos a IBM, Adobe, General Electric, Siemens, entre otros.

Las caracteristicas con las que cuenta este servidor web son las siguientes

segun (The Apache software foundation, 2018):

e Es un software de cddigo abierto por lo que el costo es nulo.

e Puede instalarse Windows, GNU/Linux o MacOS, es decir, es
multiplataforma.

e El software es muy robusto contra fallas del cliente. Adicionalmente, existe
un grupo de desarrolladores que se aseguran de que existan
actualizaciones continuas para que el sistema nunca se quede obsoleto,
lo que proporciona seguridad.

e Permite personalizar mensajes de errores y problemas que ocurren en el
servidor.

e Puede convertirse en un servidor proxy.
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e La configuracién es flexible y optimizable debido a que dispone una serie

de médulos especificos para cada tarea.

1.8. Metodologia Scrum

La metodologia Scrum posibilita la organizacion adecuada de tareas y
responsabilidades entre las personas que conforman el equipo, ademas, puede
monitorear el progreso de los objetivos (Sprints) de manera oportuna para que se
puedan hacer los ajustes necesarios de ser requeridos. La convergencia tecnolégica
ayuda a obtener eficiencia tanto en tiempo, como en recursos (Ramirez Ramirez, M.,
Del Consuelo, M., Soto, S., Beatriz, H., Moreno, R., Rojas, E. M., Del Carmen, N., Millan,

O., Fernando, R., & Cisneros, R., 2019).

Cuando el cliente no tiene definidos los requerimientos del software esta
metodologia es la mas util, debido a que Scrum brinda la flexibilidad de agregar o
producir cambios durante el desarrollo del sistema, aunque se trate de las partes
funcionales ya entregadas, para que estas se ajusten completamente a las necesidades

del usuario. (Lopez, 2018).

1.8.1. Roles de Scrum

Las responsabilidades del proyecto se dividen en tres roles. (Salcedo y Reyes,

2019), ver Tabla 6.

Roles

Product Owner o Duefio del producto Sus areas de trabajo son:
Financiar el desarrollo del proyecto,
establecer los requisitos funcionales y no
funcionales, implementacion del
proyecto.
Designa las tareas y las ejecuta dentro
del desarrollo.

Scrum Master Es el responsable del desarollo Scrum
para alcanzar objetivos y resolver
problemas.
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Asegura que el proyecto avance segun lo
previsto y se ejecute de acuerdo con las
practicas, valores y reglas de Scrum
Interactia con clientes y equipos.
Coordina reuniones diarias y elimina
obstéculos eventuales.

Equipo de desarrollo Esta formado por expertos que participan
activamente en el desarrollo del producto
gue se entrega al final de cada Sprint.

Tabla 6: Roles Scrum
1.8.2. Eventos Scrum
Cada evento se lleva a cabo con el fin de revisar y coordinar las actividades
realizadas, de esta forma se crea un entorno transparente en el que todos los
integrantes del proyecto conocen lo que se ha desarrollado y en base a ello
retroalimentan con actualizaciones hasta cumplir con las expectativas del cliente, ver

Tabla 7 (Aguilar, 2021).

Eventos

Sprint Se considera la base de Scrum, aqui as
ideas de negocio se intercambian y se
convierten en objetivos para el producto.
Son sesiones con una duracion fija de no
mas de un mes, el sprint comienza
inmediatamente después de que se
completa el sprint anterior.

(Schwaber y Sutherland, 2020)

Sprint Planning Comienza con la determinacion de las
actividades que se realizaran durante el
Sprint. El equipo Scrum ejecuta un plan
de trabajo que es el resultado de la
comunicacion y negociacion mutua con el
Product Owner, discute los elementos
mas importantes para el desarrollo del
backlog para continuar con el objetivo del
producto. (Schwaber y Sutherland, 2020)

Daily Scrum Tiene la finalidad de inspeccionar el
progreso del Sprint, es una sesion de que
lleva a cabo diariamente con una
duracion maxima de quince minutos, en
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donde se comunica lo progresado hasta
el momento y las tareas a desarrollar en
el dia.

Sprint Review Se trata de comprobar los resultados del
sprint, para identificar cambios futuros por
actualizacion o cambio de un proceso o
de los elementos del producto.

Sprint retrospective Es esta sesion el Scrum Master y el
equipo de desarrollo se reunen para
compartir los aprendido en el dltimo
Sprint, se analiza las dificultades y
deficiencias que existieron para obtener
resultados satisfactorios aumentando la
calidad y efectividad del trabajo en el
siguiente Sprint.

Tabla 7: Eventos Scrum
1.8.3. Artefactos Scrum
Los artefactos generados durante la metodologia de desarrollo Scrum estan
destinados a simplificar la tarea de documentar el proceso de desarrollo y centrarse en
el desarrollo del producto de software, de modo que la informacion sea transparente y

clara para todos los miembros del equipo. (Arias y Durango, 2018).

Existen tres tipos de artefactos:

Artefactos

Product Backlog o Lista de Producto Es la dUdnica fuente de requisitos
funcionales para el producto de software
gue se esta desarrollando, lo gestiona el
Product Owner para definir el contenido,
ordeny prioridad. La lista de productos es
de naturaleza dindmica y cambia al final
de cada sprint a medida que evoluciona
el proceso de desarrollo, agregando
nuevos requisitos o eliminando los

innecesarios
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Sprint Backlog o Lista de pendientes del
Sprint

Consiste en un subconjunto de requisitos
del Product Backlog gue se
implementaran en el sprint seleccionado,
esta lista es seleccionada por el equipo
de desarrollo para analizar las
caracteristicas requeridas para terminar

el sprint con un producto terminado.

Increment o Incremento de producto

entregable

Este artefacto se relaciona con cada
elemento del Sprint Backlog completado
con éxito mas los Sprints anteriores. Hay
que tener en cuenta que el Increment
debe estar terminado como condicion
para finalizar el sprint, es decir, el
producto de software debe estar tener
condiciones de uso para el propietario del

producto.

Tabla 8: Artefactos Scrum

1.8.4. Beneficios de Scrum

o Entrega de resultado a corto plazo y con las necesidades prioritarias

atendidas.

¢ Contribuye a la gestion de las expectativas del cliente y asigna tanto el

valor de cada requisito como el tiempo esperado para su cumplimiento.

e Brinda resultados anticipados, con los que el cliente puede aprovechar los

mas importantes antes de que el proyecto termine.

e Esflexible y personalizable para que el cliente dicte el proyecto en base a

las nuevas necesidades que surjan.

¢ Permite el trabajo conjunto cliente-equipo desde el planteamiento de los

requisitos hasta el detalle y andlisis de los resultados obtenidos.

1.9. Norma ISO/IEC 25010

Las normas ISO son establecidos por la Organizacion Internacional de

Estandarizacion para garantizar que los productos y servicios alcancen los objetivos

deseados.
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La calidad de un producto software se puede representar como la medida en que
el producto satisface las necesidades del usuario y, por lo tanto, proporciona valor. Son
precisamente estos requisitos los que se reflejan en el modelo de calidad, donde la

calidad del se categoriza en caracteristicas y subcaracteristicas (ISO 25000, 2022).

Segun (Mena,2020), define ocho caracteristicas de calidad del producto que son:
portabilidad, adecuacion funcional, fiabilidad, eficiencia de desempefio, compatibilidad,

usabilidad, seguridad, mantenibilidad

En el proceso de validacion del proyecto se enfocara en la usabilidad que es la

capacidad del aplicativo sea aprendido, entendido y usado por el usuario.

1.8.1. Modelo de Calidad en Uso
Las caracteristicas, subcaracteristicas y métricas establecida en la ISO/IEC

25010y 25022 segun (ISO/IEC 25022, 2016) se detallan en la Tabla 9.

MODELO DE CALIDAD EN USO

Caracteristicas Subcaracteristica Métricas

Eficacia Tareas completas x=2
B

A = Valor total de tareas Unicas

completas
B = Valor total de tareas Unicas
intentadas.

Obijetivos logrados {X=1-Z A | X20}

Ai = EIl valor proporcional por cada
objetivo incorrecto o con falla en la
ejecucion de la tarea (valor maximo =
1)

Los errores en una tarea X=A

A = Valor de errores hechos por
usuario durante una tarea

Tareas con errores x=4
B

A = NUmero total de tareas con errores

B = NUmero total de tareas
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Intensidad de errores de
tareas

X=2
B

A = Numero total de usuarios que
cometen un error en la tarea

B = Total de usuarios que realizan la
tarea

Eficiencia

Tiempo de tareas

X=T

T = Tiempo de ejecucion de la tarea

Eficiencia del Tiempo

x=2

T
A = Numero total de objetivos
alcanzados

T = Tiempo en ejecutar una tarea

La rentabilidad

x=2
B

A = Coste total en la ejecucion de la
tarea

B = Numero total de objetivos
alcanzados
Productivo relaciéon del x =T

tiempo

Tb

Ta (tiempo productivo) = Tc - Td -Te -
Tf

Tc = Tiempo para completar la tarea

Td = Tiempo pasado para obtener
asistencia

Te = Tiempo para recuperarse de
errores

Tf = Tiempo de blsqueda innecesaria

Tb = Tiempo de realizacién de tareas

Comportamiento
Innecesario

A
X==z
B
A = Numero de acciones que no

necesarias para ejecutar la tarea

B = Numero de acciones hechas por el
usuario.

Consecuencias de la fatiga

X=1-2
B
A = Rendimiento actual

B = Rendimiento inicial.

Satisfaccion

Utilidad

X =SIE
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S = NUmero de usuarios satisfechos

E = NUmero de usuarios encuestados

Confianza X =2 c=1-x
T
X =% reclamos, % Confianza
A = Numero de quejas presentadas
T = Total de encuestados
Comodidad X = AtB+C+D+F

E

A = Totalmente de acuerdo
B= De acuerdo

C = Neutral

D= En desacuerdo

F= Totalmente desacuerdo.

E = NUmero de usuarios encuestados

Tabla 9: Modelo de calidad en uso
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CAPITULO 2

2. Desarrollo
En este capitulo se detalla la realizacién del presente trabajo de titulacién en
donde utilizamos la metodologia Scrum para detallar las actividades que se realizaron

durante el desarrollo del presente trabajo de titulacion.

2.1. Analisis
2.1.1. Equipo Scrum

El equipo Scrum para el desarrollo del médulo de compras en linea de una
aplicacion movil para la “Asociacion de Vendedoras de Comida San Miguel de
Yahuarcocha” utilizando las tecnologias lonic y Laravel, se detalla en la Tabla 10 los

roles de cada integrante del equipo.

Nombre Rol Cargo
PhD. Antonio Quifa Product Owner Director del presente trabajo
de titulacion.
Edison Tayan Equipo de desarrollo Tesista

Scrum Master.

Sra. Maria L. Ipiales Stakeholders Representantes legales de
la Asociacion de
Vendedoras de Comida San
Miguel de Yahuarcocha

Sra. Doris Farinango

Tabla 10: Equipo Scrum
2.1.2. Definicién de Requisitos
Siguiendo la metodologia Scrum en conjunto con el Product Owner y Scrum
Master se definen los requisitos del proyecto que se redactan en las siguientes historias

de usuario:

Historia de Usuario

Numero: HAC-001 Usuario: Analista de sistemas

Nombre de la Historia: Requerimientos no funcionales
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Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 20 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcion:
e La aplicacion sera desarrollada para un ambiente mévil, donde cualquier
dispositivo con las siguientes caracteristicas tenga acceso:
v" Memoria minima de almacenamiento superior a 40 Mb.
v' Conexion a internet.
v' Sistema operativo Android 6 o superior
e La aplicacion debe ser desarrollada en el front-end en el framewaork lonic con
Angular y lenguaje de programacion TypeScrip.
e El back-end de la aplicacién debe ser desarrollada en el framwork Laravel con
el lenguaje de programacion php.
o La base de datos que debe usar el sistema es MySq|l.
e El back-end se alojara en un servidor Apache.

Validacion:

e Laaplicacion debe conectarse mediante API’'s que se desarrollaran en el back-
end.
e La aplicacion debe ser amigable para el usuario.

Tabla 11: Historia de usuario 1 - Requisitos no funcionales

Historia de Usuario

Numero: HAC-002 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Registro de usuarios

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 13 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcién: Como cliente quiero registrarme en la aplicacion
Los datos que se debe ingresar el cliente seran:

e Nombre

e Correo electrénico
e Numero celular

o Contrasefia

e Numero de cédula

Validacion:

e En el registro deberan ser los campos obligatorios en caso de faltar algin
campo la aplicacion mostrar4 un mensaje de error
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e Debera confirmar la contrasefia y en caso de no coincidir los campos la
aplicacién mostrara un mensaje de error.

e Alingresar un usuario que ya existe en la aplicaciébn se mostrara un mensaje
de error de que ya se encuentra registrado.

e El nimero celular no debe exceder los 10 digitos caso contrario la aplicacion
mostrara un mensaje error.

e El nimero de cedula no debe exceder los 10 digitos caso contrario la
aplicacién mostrara un mensaje error.

e El correo debe ser un formato valido en caso de no cumplir con un formato
valido debe mostrarse un mensaje de error.

Tabla 12: Historia de usuario 2 — Registro de usuario

Historia de Usuario

Numero: HAC-003 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Inicio de sesion

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 13 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcion: Como cliente quiero ingresar a la aplicacion con mis credenciales
Los datos que se debe ingresar el cliente seran:

e Correo electréonico
e Contrasefia

Validacién:
e El correo debe ser un formato valido en caso de no cumplir con un formato
valido debe mostrarse un mensaje de error.

e En caso de ingresar mal las credenciales la aplicacion mostrard un mensaje
del error ocurrido

Tabla 13: Historia de usuario 3 — Inicio de sesion

Historia de Usuario

Numero: HAC-004 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia; Pantalla de actualizacion de datos

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 10 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripciéon: Como cliente requiero tener una pantalla en donde:
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e Pueda actualizar mis datos.
e Subir y actualizar una foto de perfil.

Se mostrara los siguientes datos del usuario:

Imagen
Nombre
Cedula
Correo

Validacion:

e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.

Tabla 14: Historia de usuario 4 — Pantalla actualizacién de datos

Historia de Usuario

Numero: HAC-005 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Integracion de Google Maps

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 18 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcién: Como cliente requiero en la actualizacion de perfil actualizar mi
ubicacién para entrega del producto, visualizando en un mapa de Google.

Validacion:

e Funcionamiento mapa de Google.
e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.

Tabla 15: Historia de usuario 5 — Integracion Google Maps

Historia de Usuario

Numero: HAC-006 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Pantalla de inicio

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 18 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripciéon: Como cliente requiero que la aplicacion luego de un inicio de sesion
exitoso me muestre los restaurantes mas populares, asi como también los productos
mas vendidos.
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Se mostrara los siguientes datos del restaurante:

e Imagen
¢ Nombre del propietario
¢ Numero de restaurante

Se mostrara del producto los siguientes datos:

e Imagen

e Descripcion

e Precio
Validacién:

e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.

Tabla 16: Historia de usuario 6 — Pantalla de inicio

Historia de Usuario

Numero: HAC-007 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Pestafia restaurantes

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 18 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripciéon: Como cliente requiero que la aplicacion me muestre en una pestafa
todos los restaurantes disponibles en la aplicacién con la opcion de realizar una
busqueda inteligente.

Se mostrara los siguientes datos del restaurante:

e Imagen
e Nombre del propietario
e Numero de restaurante

La busqueda inteligente debera realizarse segun se vaya ingresando letras en el
campo.

Validacion:
e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.
Tabla 17: Historia de usuario 7 — Pestafia restaurantes
Historia de Usuario
Numero: HAC-008 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Detalle del restaurante
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Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 18 Ilteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcién: Como cliente requiero que la aplicacion al presionar sobre un
restaurante me muestre en una pantalla los detalles del restaurante, las categorias
con sus respectivos productos.

Se mostrara los siguientes datos del restaurante:

e Imagen

¢ Nombre del propietario

e Numero de restaurante

e Descripcion
Al presionar sobre una categoria se debe mostrar todos los productos por el item
seleccionado.

El producto tendra los siguientes detalles:

¢ Imagen

e Descripcion

e Precio
Validacion:

e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.
o Al presionar debe dirigirse a los detalles del restaurante seleccionado.

Tabla 18: Historia de usuario 8 — Detalle del restaurante

Historia de Usuario

Numero: HAC-009 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Detalle producto

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 18 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcion: Como cliente requiero que la aplicacion al presionar sobre un producto
me muestre los detalles del producto y pueda interactuar agregando o quitando el
namero de productos que requiera.

Se mostrara los siguientes datos del producto:

e Imagen
e Descripcion
e Precio
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La pantalla debera tener dos botones uno para aumentar y otro para disminuir la
cantidad de producto que se requiera

También se debe mostrar el precio y calculara segun se aflada o disminuya producto.

Validacion:
e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.
o Al presionar debe dirigirse al producto seleccionado.
e Los célculos deben ser precisos y autométicos.
e El botdn de disminuir la cantidad de producto debe deshabilitarse en caso de
gue la cantidad llegue a 1.

Tabla 19: Historia de usuario 9 — Detalle del producto

Historia de Usuario

Numero: HAC-010 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Carrito de compras

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 18 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripciéon: Como cliente requiero visualizar una pantalla en donde se muestre los
productos que se agregaron al carrito de compras.

Se mostrara los siguientes datos del producto:

e Imagen

e Descripcion
e Precio

e Cantidad

La pantalla deberéa tener dos botones uno para dirigirse a comprar nuevos productos
y otra en donde se pueda quitar los productos afiadidos

También se debe mostrar el precio y calculara segun se agregue o se quite productos.

Validacion:
e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.
e Los célculos deben ser precisos y automaticos.
e EIl boton de quitar productos debe estar activo por cada item de producto
agregado.

Tabla 20: Historia de usuario 10 — Carrito de compras
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Historia de Usuario

Numero: HAC-011 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia; Generacion de orden

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 18 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcién: Como cliente requiero visualizar los productos que se quiere adquirir y
tener un botén para confirmacion de la orden.

Al momento de presionar sobre el boton se requiere un mensaje de confirmacién de
la compra el cual tendra dos botones uno de confirmacién y otro de cancelacion de la
orden

Validacion:
e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.

e El mensaje de confirmacion debe mostrarse en un modal que muestre un
mensaje claro de confirmacién de la orden.

Tabla 21: Historia de usuario 11 — Generacion de orden

Historia de Usuario

Numero: HAC-012 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Historial ordenes realizadas

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio

Estimacion: 1 Iteracion: 1

Responsable: Edison Tayan

Descripcién: Como cliente requiero visualizar en una pantalla un listado de las
ordenes que se ha realizado en el transcurso del uso de la aplicacion.

Esta pantalla mostrara:

e El nimero de la compra realizada.
e Fecha de la compra.
¢ Restaurante donde se realizé la compra

También se requiere visualizar el detalle de la compra realizada, el cual debe
mostrarse en un modal al presionar sobre cada orden.

Validacion:

e La pantalla debe ser de facil entendimiento y con una interfaz amigable y
estética.
o Ellistado de la ordenes debe ser filtrado por el usuario autenticado.

Tabla 22: Historia de usuario 12 — Historial ordenes realizadas
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2.1.3. Producto Backlog
Como se menciond en el capitulo 1 el producto backlog es una lista de todas las
actividades que deben cumplirse durante el desarrollo del producto, en donde se debe

establecer los pardmetros de estimacion por cada historia de usuario.

Estimacion Valor
Imprescindibles 1
Importantes 2
Necesarias 3
4

Prescindibles

Tabla 23: Estimacion de valor historias de usuarios

PRODUCTO BACKLOG

PROYECTO: DESARROLLO DEL MODULO DE COMPRAS EN LINEA DE UNA
APLICACION MOVIL PARA LA “ASOCIACION DE VENDEDORAS DE COMIDA
SAN MIGUEL DE YAHUARCOCHA” UTILIZANDO LAS TECNOLOGIAS IONIC Y

LARAVEL.

ID Historia Prioridad Estimacion Descripcion

HAC-001 Requerimientos no Alta 20 La aplicacion debe ser capaz
funcionales de  procesar, operar e

interactuar con el usuario de
una manera eficiente y eficaz

HAC-002 Registro de usuarios Alta 13 Se debe poder registrar
usuarios nuevos a la
aplicacion.

HAC-003 Inicio de sesion Alta 13 La aplicacion debe permitir
iniciar sesion mediante la
seguridad planteada.

HAC-004 Pantalla Alta 10 En la aplicacibn se debe
actualizacion de implementar una pantalla de
datos actualizacion de perfil, en

donde el usuario podra cambiar
sus datos de acorde a sus
necesidades.

HCA-005 Integracibn Google Media 18 Se debe integrar la
Maps funcionalidad de Google Maps

para almacenar los puntos de
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Geolocalizacion del cliente,
debe estar implementada en la
actualizacién de perfil de la
aplicacion.

HAC-006 Pantalla de inicio

Alta

18

En la aplicacion se debe
desarrollar una pantalla de
inicio, en donde se visualizara
los productos méas vendidos y
los restaurantes con mAas
ventas.

HAC-007 Pestafia

restaurantes

Alta

12

La aplicacion debe mostrar un
listado de restaurantes activos
en la aplicacion.

HAC-008 Detalle del

restaurante

Alta

12

Debe permitir ver en detalle el
restaurante que se selecciona
acompafiado de las categorias
y productos que éstos ofrecen.

HAC-009 Detalle del producto

Alta

12

Debe tener una pantalla de
detalle de producto en donde
se podra aumentar o disminuir
la cantidad de producto que
requiera el usuario.

HAC-010 Carrito de compras

Alta

24

Debe contar con un carrito de
compras en donde
visualizaremos la lista de
productos seleccionados, que
permita quitar productos o
dirigirmos hacia la lista de
productos para agregar
nuevos.

HAC-011 Generaciéon de orden

Alta

Una vez que se confirma la
orden se debe generar el
registro de la orden creada.

HAC-012 Historial
realizadas

ordenes

Media

La aplicacion debe contener
una pestafa con un listado del
historial de las ordenes realizas
por usuario.

Tabla 24: Product Backlog
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2.2. Disefio

2.2.1. Sprint0

El disefio de la aplicacion a realizar se lo llevo a cabo en una iteracion llamada

Sprint 0, en esta iteracidn se establecié la arquitectura tecnoldgica, se realiz6 un

modelado de base de datos inicial y un diagrama de procesos de la aplicacion movil.

2.2.1.1. Arquitectura Tecnolégica

La aplicacion movil se desarrollé con una arquitectura orientada a microservicios

en donde se uso las siguientes tecnologias: el framework de desarrollo Laravel con el

lenguaje programacion php, API’'s REST y base de datos MySq|l.

Para el lado del cliente se implemento las tecnologias: lonic framework, Angular

con el lenguaje de programacién TypeScript y lonic componets para el disefio de la

aplicacion.

En la siguiente figura se muestra la arquitectura tecnoldgica de la aplicacion.

Base de datos MySql Php con Laravel

(3) Devuelve un objeto

Capas
Models
Controller
Process
Validator
Repository
Resource

Route

(2) Llamadas get o post a la base de datos

—~
Backend

(1) Llamadas a los Rest API'S

Fig. 4: Arquitectura aplicacion

Fuente: Propia
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2.2.1.2. Modelo de la Base de Datos
El modelo de la base de datos se lo realizé en el programa MySQL Workbench,
en el modelo inicial se puede observar las principales relaciones y atributos que

contienen las tablas para el almacenamiento de los datos.

s jd s
]

ey a1
i TG
e 1)

Fig. 5: Modelo base de datos
Fuente: Propia

2.2.1.3. Diagrama de Procesos

En las siguientes figuras se muestra el diagrama de procesos de la aplicacion
del moédulo de compras en linea para la Asociacién de vendedoras de comida “San

Miguel de Yahuarcocha”.

e Registro e inicio de sesion
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4. éIngreso los J

5. Ingresar los datos

correctaments s > i
correctamente?
A
Inicio
3. Ingresa los datos
A
5 - 1. JEl usuario s
2 Presiona €l botén °
= -+ Encuentra
=g registrado?
8_Ingresar las 7. dIngreso
credenciales -« correctamente las -« 5 Ingresar las
= credenciales
correctaments credenciales?
v
9. Registro
e
exitoso

Fig. 6: Diagrama de proceso registro e inicio de sesion
Fuente: Propia

e Usabilidad del aplicativo

Ingreso exitoso

al sistema
‘ 4 v
) 10. 4Puedo No 22. ¢ Tengo todos s - :
“-pgs‘"‘g"{:edz = No visualizar los productos — ';'Efe';’:r"vf:,g:“’”
restaurantes o de inicio re:',f,'é'ﬂf?n que necesito?
" l No
si
b4 24 Estoy de 5 |
21. Agrego al carrito de acuerdo con la — resiona £n &
o 12 JMirocel . ; compras: orden? botdn cancelar
13. Busco restaurante < restaurante de (RS
mi praferencia? 9!
si lsi
o 'IU 26.P
resiono aceptar
* N 20. ¢Estoy de en o modal
14_ Presiono para 15_ ;Miro el o Em{_j“ oo “ﬂ confirmacion
visualizar sus producto que e
productos busco? precio’ l

si
Orden generada

exitosaments

. 18- Aumento o 19. Reviso que la
Lrleeinmnsies » disminuyo la cantidad » cantidad y el total sea
P de producto que deseo el correcto

Fig. 7: Diagrama de procesos compra de productos
Fuente: Propia

En la Tabla 25 se detalla una descripcién de las actividades que sigue el

diagrama de procesos.

Nro Actividad Descripcion Responsable

1 JEl usuario se Si el usuario no se encuentra Usuario
encuentra registrado? registrado debe dirigirse a la actividad
namero 2, caso contrario dirigirse a la
actividad namero 6
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2 Presionar en el boton En la pantalla de bienvenida debe Usuario
registrar presionar sobre el botén registrar
3 Ingresa los datos Debe ingresar los datos requeridos Usuario
para ingresar al sistema.
4 ¢Ingres6 los datos Si ingreso los datos correctamente Usuario
correctamente? finaliza el proceso de registro, caso
contrario dirigirse a la actividad
numero 5
5 Ingresar los datos Debe ingresar los datos Usuario
correctamente correctamente, para finalizar el
proceso de registro.
6 Ingresar las Si el usuario se encuentra registrado, Usuario
credenciales dirigirse a iniciar sesion e ingresar las
credenciales
7 ¢lIngreso las Si el usuario ingreso las credenciales Usuario
credenciales correctamente ingresa al sistema
correctamente? correctamente caso contrario
dirigirse a la actividad numero 8
8 Ingresar las Debe ingresar las credenciales Usuario
credenciales correctamente
correctamente
9 Ingreso exitoso Finaliza el proceso de inicio de sesiébn  Usuario
correctamente
10 ¢,Puedo visualizar Si no puede visualizar restaurantes o  Usuario
restaurantes 0 productos dirigirse a la actividad
productos? namero 11, caso contrario ir hacia la
actividad 12
11 Dirigirse a la pestafia Debe dirigirse a alguna de las dos Usuario
de restaurantes o de pestafias la de restaurantes o la de
inicio inicio que es donde se encuentran los
restaurantes y productos
12 ¢Miro el restaurante Si mira al restaurante de su Usuario
de mi preferencia? preferencia dirigirse hacia la actividad
namero 14, caso contrario me dirijo
hacia la actividad numero 13.
13 Busco restaurante Debe buscar el restaurante ya sea

por el buscador o dirigiéndose hacia
abajo
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14 Presiono para Se debe presionar sobre el Usuario
visualizar sus restaurante de su preferencia para
productos visualizar los productos.

15 ¢Miro el producto que Si visualiza al producto que requiere Usuario
busco? se dirige a la actividad namero 17,

caso contrario dirigirse a la actividad
namero 16.

16 Navego por las Debe navegar por las categorias para Usuario
categorias encontrar el producto que busca.

17 Presiono sobre el Presionar sobre el producto para ver
producto el detalle del producto.

18 Aumento o disminuyo Se quiere aumentar o disminuir la Usuario
la cantidad de cantidad de productos se debe
producto que deseo presionar en los botones de aumento

o disminucion de producto

19 Reviso que la Se debe verificar si la cantidad y el Usuario
cantidad y el total sea total son los correctos de acuerdo a la
el correcto cantidad y precio del producto.

20 ¢Estoy de acuerdo Siesta de acuerdo con la cantidad y Usuario
con la cantidad y el precio dirigirse a la actividad namero
precio 21, caso contrario regresar a la

actividad namero 18.

21 Agrego al carrito de Si estd de acuerdo con los detalles Usuario
compras del producto agregue el producto al

carrito de compras.

22 cTengo todos los Si cuenta con todos los productos Usuario
productos que requeridos dirigirse hasta la actividad
necesito? ndmero 23, caso contrario regresar a

la actividad numero 16.
23 Presiono el boton Se visualiza los productos agregados Usuario
para generar la orden al carrito de compras, si todo es
correcto se debe presionar sobre el
botén generar orden.
24 ¢Estoy de acuerdo Luego de presionar el boton para Usuario

con la orden?

generar orden aparecera un modal de
confirmacién de la orden, si esta de
acuerdo dirigirse a la actividad
namero 26, caso contrario dirigirse a
la actividad numero 25.
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25 Presiono en el boton Se debe presionar en el boton Usuario
cancelar cancelar para no generar la orden.

26 Presiono en el boton Presionar el botén aceptar en el Usuario
aceptar modal de confirmacion para generar
la orden en el casi de estar de
acuerdo.

27 Orden generada con Al presionar en el boton aceptar del Usuario
éxito modal se generara la orden.

Tabla 25: Descripcién diagramas de flujos

2.3. Desarrollo de la Aplicacion

Se realiz6 el desarrollo de manera iterativa-incremental, en donde en Scrum se
denomina Sprint a una iteracién, cada Sprint tiene las siguientes reuniones:
¢ Planificacion
e Diarias
e Revision
e Retrospectiva
Durante el desarrollo de la aplicacién del médulo de compras en linea, no se
realizaron las reuniones diarias debido a que es una sola persona la que realiza el

desarrollo.

En la Tabla 26 se muestra un resumen de los Sprints realizados a lo largo del

desarrollo.
Sprint Fecha de inicio Fecha final Duracién(horas)
Sprint 0 10/03/2023 20/03/2023 20
Sprint 1 21/03/2023 15/04/2023 40
Sprint 2 16/04/2023 16/05/2023 40
Sprint 3 17/05/2023 17/06/2023 40
Sprint 4 18/06/2023 13/07/2023 40

Tabla 26: Resumen sprints



2.3.1. Sprint1

e Reunion de planificacion

Fecha: 13/03/2023

Asistentes: Equipo de desarrollo, Scrum Master y Product Owner

Resultado: Sprint Backlog — Sprint 1

Historias de Nombre Tarea Horas
usuario
HAC-002 Registro de Desarrollo de API REST para registro 13
usuarios de usuarios.
Validaciones de campos en back-
end.
Desarrollo de pantalla de bienvenida.
Desarrollo de pantalla de registro de
usuarios.
Validaciones mediante formulario de
ingreso.
HAC-003 Inicio de sesibn  Se realiza el desarrollo del modulo de 13
roles y usuarios en el backend.
Se implementa la autentificaciéon
mediante la libreria de seguridad
Oauth.
Desarrollo de API REST para el inicio
de sesion.
Creacién de pantalla de inicio de
sesion.
Integracion back-end y fron-tend.
Validaciones en el formulario.
HAC-004 Pantalla Desarrollo APl REST para obtener 10

actualizacién de
datos

datos del usuario.

Desarrollo APl REST actualizar perfil
de usuario.

Se implementd pantalla para
actualizar perfil de usuario.
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Reuniones Planificacién 4

Scrum L,
Revision

Retrospectiva

Tabla 27: Sprint Backlog - Sprint 1

e Reunion de revision
Se lleva a cabo la revision del incremento del producto en el Sprint-1.
Fecha: 14/04/2023
Asistentes: Product Owner, Scrum Master, Equipo de desarrollo

Resultado: Incremento del producto entregable, pruebas de aceptacion y
Sprint Backlog revisado.

o Pruebas de aceptacién

Se realizaron las pruebas de aceptacion para verificar el cumplimiento de los

requisitos definidos en el Sprint.

Historia de Nombre Funcionalidad Aceptacién
Usuario 7
Sl NO
HAC-002 Registro de API registro de usuarios X
usuarios Pantalla de bienvenida
. . X
Pantalla de registro de usuarios.
X
HAC-003 Inicio de sesion  gequridad. X
Roles y usuarios. X
Pantalla de inicio de sesion. X
API REST inicio de sesion. X
HAC-004 Pantalla Actualiza los datos de perfil de X
actualizacion usuario
de datos.

API REST actualizacion de perfil

Tabla 28: Pruebas de aceptacion Sprint 1

o Incremento

En el registro de usuarios se muestra la configuracién de los dos ambientes de

programacion y la conexion a la base de datos.
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Las figuras Fig. 8, Fig. 9 muestran las pantallas en donde los usuarios podran

registrarse mediante la aplicacion mavil.

Asociacion de
Vendedoras de Comida
San Miguel de

Yahuarcocha

Ingresa con tu usuario

Fig. 8: Pantalla de bienvenida
Fuente: Propia

Ingresa tus datos

REGISTRARSE -2

Fig. 9: Registro de usuarios
Fuente: Propia
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Los usuarios que se hayan registrado pueden iniciar sesibn mediante correo y

contrasefia como se muestra en la figura Fig. 10.

Ingresa tus datos

Fig. 10: Pantalla inicio de sesion
Fuente: Propia

En la Fig. 11 se muestra la pantalla de actualizacion de datos del usuario.
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Cerrar sesion

Perfil de usuario

ACTUALIZAR
FOTO

Actualiza tus datos

L2 Edison David X
B 1003634142 x
09934342342 X

edtg17@hotmail.com X

. Ubicacién
GUARDAR DATOS

Fig. 11: Pantalla actualizacion de perfil de usuario
Fuente: Propia

Reunidn retrospectiva

Fecha: 16/04/2023
Asistentes: Equipo de desarrollo, Product Owner y Scrum Master
Resultado: Plan de mejora

o Plan de mejora

Se define en tres partes: Aciertos, errores y mejoras

Plan de mejora

Aciertos:

¢ Implementacion de la libreria de seguridad Oauth.
¢ Desarrollo de modulo de roles y usuarios haciendo a la
aplicacion escalable.

Errores:

e Problemas en disefio de pantallas.
e Poca personalizacion en componentes de lonic
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Mejoras:

e Capacitacion en disefio
e Investigar acerca de personalizacion de componentes de
lonic

Tabla 29: Plan de mejora Sprint 1

2.3.2. Sprint 2

e Reuniodn de planificacion
Fecha: 18/04/2023
Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo

Resultado: Sprint Backlog — Sprint 2

Historias de Nombre Tarea Horas
usuario
HAC-005 Integracion de Integrar Google Maps a la aplicacién 18
Google Maps. para georreferenciar la ubicacion de
los clientes.
AP| REST para actualizar la ubicacion
del usuario.
HAC-006 Pantalla de inicio Desarrollo de APl REST para obtener 18
productos mas vendidos.
Desarrollo de API REST para obtener
restaurantes con mas ventas.
Disefio de pantalla de inicio.
Creacion de la pantalla de inicio.
Integracion back-end y front-end.
Reuniones Planificacion 4
Scrum L
Revision
Retrospectiva

Tabla 30: Sprint Backlog - Sprint 2

e Reunién de revisidn

Fecha: 12/05/2023
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Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo

Resultado: Incremento del producto potencialmente entregable y Sprint Backlog

revisado

o Pruebas de aceptacion

Historia de Nombre

Funcionalidad Aceptacioén
Usuario
SI NO
HAC-005 Integracion Georreferenciar la ubicacion de
Google Maps  los usuarios de la aplicacion.
HAC-006 Pantallade APl REST productos mas y
inicio vendidos.
API REST restaurantes con mas
ventas. X
Pantalla inicio de la aplicacion. X

Integracion back-end y front-end.

x

Tabla 31: Pruebas de aceptacion Sprint 2

o Incremento

Integracion de Google Maps a la aplicacion mostrada en la Fig. 12

& Ubica el selector en la ubicacién deseada

Primax Lo
Jolorosa Atimas{ Aceptar v/
Mercado Prior .mo 2
y Parque El Puo-moo
YAHUARCOCHA W
K Pis
Internac
adio Universidad ADUANA A
nica del Norte Y S/
‘aintball Ibarra Ubicacion e Y
e
Mil Mi ubicacién de envi
JDIPORSA {Hotel EI Cor um",-v@
)
g
o PARROQUIA
g LAIDOLOROS
2 DEL PRIORAT
3
L}
P 5.
g
k g
Cabafias "El Mirador
|
Hosteria El p—r.ﬁ,@ @
Unitecsidad El Balcon de los f
& Estadio Olimpico Tecnica del
Ciudad'de:Ibarra Norte "UTN"
%
SEJO
MG &

3 Mi ubicacioén actual < &
_clas Datos

Fig. 12: Integracién Google Maps
Fuente: Propia
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Al ingresar los usuarios acceden a una pantalla de inicio en donde se visualiza

los productos mas vendidos y los restaurantes con mas ventas.

Asociacion de vendedoras de comida
*San Miguel de Yahuarcocha™

Q  Search
Més vendidos
Dofia Juanita Dofa Isabel

$25 $3

Dofia Juanita Dofia |

a X » w0

Fig. 13: Pantalla de inicio
Fuente: Propia

e Reunion de retrospectiva

Fecha: 15/05/2023

Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo

Resultado: Plan de mejora

Plan de mejora

Aciertos:

e Implementacion de la libreria de seguridad Oauth.
e Desarrollo de modulo de roles y usuarios haciendo a la
aplicacion escalable

Errores:

¢ Problemas en uso de componentes lonic.
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Mejoras:

Capacitacién en uso de componentes lonic.

2.3.3. Sprint 3

¢ Reunién de planificacion

Fecha: 16/05/2023

Tabla 32: Plan de mejora Sprint 2

Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo

Resultado: Sprint Backlog — Sprint 3

Historias de
usuario

Nombre

Tarea

Horas

HAC-007

Pantalla
restaurantes

Desarrollo de APl REST para listado
de restaurantes.

Creacion de pantalla de listado de
restaurantes.

Integracion back-end y front-end.

12

HAC-008

Detalle del
restaurante

Desarrollo de APl REST para obtener
restaurante por su identificador.

Desarrollo de API REST para obtener
categorias.

Desarrollo de APl REST para obtener
productos filtrados por restaurante y
categoria.

Desarrollo de pantalla de detalle de
restaurante  con  categorias Yy
productos filtrados por categoria y
restaurante.

Integracion back-end y front-end

12

HAC-009

Detalle del
producto

Desarrollo de APl REST para obtener
un producto mediante su identificador.

Desarrollo de pantalla de detalle del
producto, con la funcionalidad de
agregar el numero de productos que
se requiere realizando los calculos

12
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precisos de cantidad por el precio del

producto.

Reuniones

Scrum

Planificacion

Revision

Retrospectiva

e Reunioén de revision

Fecha: 18/06/2023

Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo

Tabla 33: Sprint Backlog - Sprint 3

Resultado: Incremento del producto potencialmente entregable y Sprint Backlog

revisado.

O

Pruebas de aceptacion

Historia de Nombre

Usuario

Funcionalidad

Aceptacion

Sl

NO

HAC-007

Pantalla
restaurantes

APl REST para obtener el
listado de restaurantes.
Pantalla de restaurantes,
muestra el listado de
restaurantes con el niumero del
local, imagen del local y si se
encuentra abierto o cerrado y al
presionar sobre alguno nos
direccionard hacia una pantalla
en donde obtendremos los
detalles del restaurante
seleccionado.

X

HAC-008

Detalle
restaurante

del

APl REST de obtencién de
datos del restaurante mediante
su identificador.

API REST  obtener las
categorias ingresadas en la
base de datos.

API REST  obtener los
productos filtrados por categoria
y restaurante.

Pantalla de detalle de
restaurante, muestra los datos
del restaurante, seguido de las
categorias que al presionar
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sobre cada una de ellas se
mostrard un listado de los
productos pertenecientes a esa
categoria, en donde al presionar
sobre el producto nos dirigira a
una pantalla en de detalles del

producto.
HCA-009 Detalle del APl REST obtener datos del X
producto producto por su identificador.

Pantalla del detalle del
producto, muestra los datos del
producto en donde se podra
agregar o disminuir la cantidad
del producto seleccionado,
calculando el total de acorde a
la cantidad y el precio del
producto.

Tabla 34: Pruebas de aceptacion Sprint 3

o Incremento

Los restaurantes registrados en la base de datos se muestran en una pantalla

amigable para el usuario como se muestra en la Fig. 14.

Restaurante Dofia Enmita
Dofia Rosita Local 2

Local 1 -=TTIS

Dofia Evelin Dona Leonila
Local 3 Local 4

Fig. 14: Pantalla de restaurantes
Fuente: Propia
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En la figura 15. Se muestra el detalle del restaurante y productos por categoria

Restaurante Dofia Rosita

it

Mend

Pescados Apanados  Platos a la carta Bebidas

Pescado pequeiio

g Pescado con arroz, 2.00
papas, ensalada

Pescado mediano

Arroz, patacones, 3.00
ensalada

Pescado grande

@/‘ Arroz, patacones, 5.00
ensalada

Fig. 15: Pantalla detalle del restaurante
Fuente: Propia

Pantalla de producto donde se puede interactuar con la cantidad que se requiera.

Pescado grande 5.00

Arroz, patacones, ensalada

v Cantidad r'S 3

Total : 15.00

E ANADIR AL CARRITO

Fig. 16: Detalle del producto
Fuente: Propia
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e Reunidn de retrospectiva

Fecha: 20/06/2023

Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo.

Resultado: Plan de mejora

Plan de mejora

Aciertos:

e Implementacion de pantalla de restaurantes.
¢ Implementacion pantalla detalle del restaurante.
¢ Implementacion pantalla detalle del producto.

Errores:

e Problemas en uso de componentes lonic.

Mejoras:

e Capacitacion en uso de componentes lonic.

Tabla 35: Plan de mejora Sprint 3

2.3.4. Sprint4

e Reunion de planificacion
Fecha: 21/06/2023
Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo

Resultado: Sprint Backlog — Sprint 4

Historias de Nombre Tarea Horas
usuario
HAC-010 Carrito de Desarrollo de funciones que permitan 12
compras almacenar los productos

seleccionados en la memoria interna
del dispositivo, realizando los calculos
correspondientes a las necesidades
del usuario.

Pantalla de carrito de compras, en
donde se visualiza la informacion de
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los productos seleccionados por el

usuario.
HAC-011 Generacion de Desarrollo de APl REST para ingresar 12
orden en base de datos la orden con los
productos seleccionados por el
cliente.

Integracion en el boton de generar la
orden dentro del carrito de compras.

HAC-012 Historial ordenes Desarrollo de APl REST para obtener 12
realizadas ordenes por el usuario que inicio
sesion.

Desarrollo de API REST para obtener
detalles de la orden.

Pantalla de historial de 6rdenes.

Modal detalle de la orden.

Reuniones Planificacién 4
Scrum y

Revision

Retrospectiva

Tabla 36: Sprint Backlog - Sprint 4

e Reunion de revision
Fecha: 12/05/2023
Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo

Resultado: Incremento del producto potencialmente entregable y Sprint Backlog

revisado.

o Pruebas de aceptacién

Histor.ia de  Nombre Funcionalidad Aceptacion
Usuario
Sl NO
HAC-010 Carrito de Guarda informacion de los y
compras. productos seleccionados por los
clientes.

Pantalla de visualizacion de los X
productos requeridos por el

usuario.
HAC-011 Generacion de APl REST de para generacion  y
orden de la orden.

Botdn de generacion de orden.

55



Integracion API REST. X

HCA-012 Historial APl REST obtener datos de X
ordenes ordenes por el wusuario en
realizadas sesion.

Pantalla de listado de ordenes
realizadas por el usuario. X
Al presionar sobre la orden se
detallan los productos
ordenados.

Tabla 37: Pruebas de aceptacion Sprint 4

o Incremento

Carrito de compras funcional detallando la orden a realizar, con sus diferentes

acciones sobre la pantalla.

Detalles de mi orden

Total de la compra: 19

Restaurante Dofia Rosita

# 3 Pescado grande
Arroz, patacones, ensalada

Total: 15.00 Eliminar porducto: i
#¥ESs®  1Apanado de Camne
\:‘f"ﬂw‘ Arroz, papas, menestra

&

Total: 400 Eliminar porducto:

« GENERAR ORDEN

Fig. 17: Carrito de compras
Fuente: Propia

En la Fig: 18 se muestra el mensaje antes de generar orden con los productos

previamente seleccionados.
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¢ Generar orden?

Para generar la orden debes
presicnar sobre el boton
confirmar

CANCELAR  CONFIRMAR

Fig. 18: Generar orden
Fuente: Propia

En la Fig. 19 se muestra el historial de érdenes realizadas por el usuario, ademas

de al presionar sobre la orden se detalla los productos solicitados.

Mis ordenes

PRl Restaurante Doiia

Detalle de productos

. 1 Apanado de Carne 4.0

w Rosita <o

ﬁ Restaurante Dofia
Prcite 19.00
[ ]

- x e 4 wo A

Fig. 19: Pantalla historial de ordenes
Fuente: Propia
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¢ Reunidn de retrospectiva

Fecha: 12/06/2023

Asistentes: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo.

Resultado: Plan de mejora

Plan de mejora

Aciertos:

e Implementacion de carrito de compras.

¢ Pantalla de carrito de compras

¢ Implementacion funcionalidad de generar orden.
e Pantalla de historial de érdenes.

Errores:

e Uso de observables en TypeScript.

Mejoras:

e Capacitacion Observables de TypeScript.

Tabla 38: Plan de mejora Sprint 4
2.4. Carta de Aceptacion
Una vez culminado con el desarrollo de la aplicacién y terminado con todas las
historias de usuario del Product Backlog, dio como resultado una aplicacién mavil
terminada y revisada, el cual mediante una carta de entrega recepcion sera entregado

al Product Owner.
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ASOCIACION DE VENDEDORAS DE COMIDA
“SAN MIGUEL DE YAHUARCOCHA”

lbarra, 21 de julio de 2023

CERTIFICO

Que el sefior Edison David Tayan Gavilima, con documento de identidad 1003634142,
ha realizado y culminado con éxito su tema de trabajo de grado “Desarrollo del Médulo
de Compras en linea de una Aplicacion Mévil para la Asociacién de Vendedoras
de Comida San Miguel De Yahuarcocha utilizando las tecnologias lonic y Laravel”,
misma que fue realizada bajo la supervision de la Asociacién de Vendedoras de Comida
“San Miguel de Yahuarcocha”.

Faculto al peticionario hacer uso del presente certificado para los fines pertinentes en la
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE.

Atentamente:

= WY/ 65‘)
!
Sra. Mafia L. Ipiales Sra. Doris Farinango
C.l. 1000871184 C.l. 1003521208
PRESIDENTA SECRETARIA
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CAPITULO I

3. RESULTADOS

Una vez culminado con el desarrollo del presente trabajo de titulacion se procede

a validar los resultados obtenidos.

3.1. Anadlisis de Resultados

Luego de haber terminado el desarrollo y de haber cumplido con todos los
Sprints planteados, se procede a subir el backend a un servidor y a generar el apk
(Android Aplication Pakage) del front-end, para ingresar datos reales obteniendo los

siguientes resultados:

e Base de datos que soporta las necesidades del proyecto.

e Back-end con API's REST funcionales y publicadas en el servidor.
¢ Frontend limpio y amigable con usuario.

e Apk listo para ser instalado en los dispositivos android.

¢ Integracion del back-end con front-end funcional.

e Calculos y funcionalidades del aplicativo correctos.

1.2. Definicion del Modelo de la calidad de Uso

En reunién con el Product Owner y el Scrum Master se define el modelo de
calidad de uso. Conforme indica la ISO/IEC 25010 se identificé las caracteristicas y
subcaracteristicas mas importantes en el contexto que se desenvolvid el proyecto
(ISO/IEC25010, 2015). Las caracteristicas escogidas son: eficacia, eficiencia vy

satisfaccion, debido a la importancia que estas abarcan dentro del producto final con el

usuario.
MODELO DE CALIDAD EN USO
Caracteristicas Subcaracteristicas Peso caract Peso subcaract.
Eficacia Tareas completas 40% 15%
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Objetivos logrados 15%

Los errores en una tarea 10%
Eficiencia Tiempo de tareas 35% 20%
Eficiencia de tiempo 15%
Satisfaccion Utilidad 25% 10%
Confianza 7%
Comodidad 8%
Total 100% 100%

Tabla 39: Modelo de calidad de uso
1.3.  Medicion del Modelo de Calidad de Uso

Para integrar la medicion de la calidad en uso, se basé en las ISO/IEC 25022
(ISO/IEC 25022, 2016), que muestra la forma como medir cada subcaracteristica del
modelo de calidad definido en la Tabla 39. Para obtener los elementos de las métricas
se definié dos instrumentos de levantamiento de datos: taller practico para levantar
datos de eficacia y eficiencia de calidad en uso; encuesta SUS (System Usability Scale

- Escala de Usabilidad del Sistema) para medir la usabilidad del aplicativo.

3.3.1. Definicién de la Muestra

Mediante un muestreo por conveniencia no probabilistico se escogié a 20

integrantes de la Asociacion de Vendedoras de Comida “San Miguel de Yahuarcocha”.

3.3.2. Taller Practico

El taller se lo realizo en el centro de reuniones de la Asociacion de Vendedoras
de Comida “San Miguel de Yahuarcocha” en donde se impartié una capacitacion del
funcionamiento de la aplicacion que duré 2 horas tomando como prioridad los requisitos
funcionales de la aplicacion.

e Disefio

Se establecié tareas, para dar uso a las principales funcionalidades de la

aplicacion para compras en linea.
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Nro Objetivos Tareas

1 Registro en la aplicacion. Ingresar a la pantalla de registro.

Digitar sus datos y crear usuario.

2 Inicio de sesién con sus credenciales. Ingresar a la pantalla de inicio de
sesion.

Digitar sus credenciales vy
presionar el botdn ingresar para
acceder a la aplicacion.

3 Actualizacion de perfil. Acceder a la pantalla de
actualizacion del perfil.

Ingresar los nuevos datos.
Subir una foto de perfil.

Ingresar al mapa y marcar su
ubicacion.

4 Realizar una orden. Ingresar a pantalla de
restaurantes.

Pulsar sobre el restaurante de su
preferencia.

Seleccionar los productos vy
cantidad de acuerdo a las
necesidades.

Generar la orden de compra.

Tabla 40: Tareas taller

e Ejecucion del taller
o Pre-requisitos
a) Tener acceso a internet en el dispositivo mévil.
b) Descargar apk.
c) Instalar aplicacién en el teléfono movil.

o Realizacion del taller

Se tomo en cuenta a todas las personas que contaban con un dispositivo movil.

El objetivo del desarrollo del taller es la medicion de la eficiencia y eficacia al

hacer uso de la aplicacion.
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Método

a) Se definid 4 objetivos conformados por tareas que forman parte de los
requisitos funcionales de la aplicacion.

b) Se asigné todas las tareas a cada uno de los participantes.

c) Los participantes realizaron las todas las tareas definidas, siguiendo las

instrucciones planteadas.

1.3.3. Encuesta SUS

Luego de haber culminado con el taller de capacitacién se realizé la encuesta
SUS, que finaliz6 luego de 15 minutos, a continuacién, se describe el planteamiento y

desarrollo de la encuesta.

e Disefio

La encuesta planteada propone 10 preguntas en las cuales son evaluadas

mediante una escala de Likert donde:

Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo
1 2 3 4 5

Tabla 41: Escala Likert

El enunciado de estas preguntas se detalla en el Anexo B, las mismas que

ayudaron a obtener resultados para medir la usabilidad de la aplicacion,

e Ejecucién de la encuesta
a) La encuesta se la realiz6 en fisico
b) Se realizé la encuesta a las personas que estuvieron presentes en el

taller de capacitacion.
1.4. Evaluaciéon del Modelo de Calidad en Uso

Se tabul6 los datos obtenidos al ejecutar el taller (Anexo A), y la encuesta SUS
(Anexo B) para evaluar el modelo de calidad en uso, para posteriormente aplicar las

meétricas definidas en la Tabla 10.
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3.4.1. Caracteristica: Eficacia

e Subcaracteristica: Tareas Completadas

Formula: X = 4/,

Donde,

A = Sumatoria de todas las tareas completadas por las personas = 227
B = nimero de tareas Unicas intentadas = 240

De acuerdo con la formula se obtiene

Reemplazando X = % = 0,94. Dando como resultado que el 94% de las tareas

planteadas fueron completadas por las personas que realizaron el taller.

e Subcaracteristica: Objetivos Alcanzados

En la Tabla 40 se detallan los objetivos que tendra cada persona, en la cual cada
sujeto tiene 4 objetivos y cada obijetivo tiene tareas para completar, se consideraron
completos a los objetivos si todas las tareas definidas se completaron. De acuerdo con
la tabulacién 227 objetivos totales alcanzados por los sujetos, de las 240 tareas

previstas en la realizacién de taller. Teniendo un 94% de los objetivos alcanzados.

e Subcaracteristica: Errores en una Tarea

Formula: ¥ = 1= 4/,

Donde,

A = Errores en las tareas completadas = 10

B = NUmero de tareas Unicas intentadas = 240

Dando como resultado x = 1 — % = 0,96. Se deduce que el 96% de las tareas

intentadas no tienen errores.
3.4.2. Caracteristica Eficiencia
e Subcaracteristica: Tiempo de tareas

Formula: X = 4/,
Donde,
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A = Se refiere al tiempo requerido por un experto al realizar una tarea

B = Se refiere al tiempo requerido por un usuario normal al realizar una tarea
La formula se la realizd para cada miembro del taller, para después realizar un
promedio de todos los resultados de las relaciones, obteniendo como resultado
el 86% de eficiencia en comparacion a un usuario experto en la ejecucion de las
tareas.

e Subcaracteristica: Eficiencia del Tiempo

Formula: X = 4/,

Donde,

A = Se refiere al tiempo requerido por un experto al completar un objetivo

B = Se refiere al tiempo requerido por un usuario normal al completar un objetivo

Esta métrica se la realiz6 por cada una de las personas que hicieron uso de la
aplicacion y luego se hizo el promedio, donde se obtuvo como resultado 0,87. Lo cual
quiere decir que en un 87% la eficiencia de una persona en completar los objetivos en

comparacion a un usuario experto.

1.4.3. Caracteristica de Satisfaccion

e Subcaracteristica: Utilidad

Las preguntas 6 y pregunta 9 de la encuesta SUS fueron las seleccionadas para
la medicion de la “Utilidad”. Usando la escala de Likert se establecio los pesos de las

respuestas de las personas.
El peso de las respuestas va de acorde a la escala planteada.

Para obtener el resultado se sumo el total de cada pregunta conforme a la escala

establecida.

Pregunta Personas satisfechas

Pregunta 6 98 de 100
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Pregunta 9 97 de 100

Total 97.5 de 100

Tabla 42: Resultados encuesta SUS utilidad
Para lograr el resultado total de las personas satisfechas se calcul6 el promedio

de las dos preguntas.

A
Formula: X = 5

Donde,
A = usuarios satisfechos = 97,5

B = Promedio total de satisfaccion 100

Reemplazando en la formula se obtiene X = %g = 0.97 lo que se deduce que el

97% de las personas que usaron el aplicativo estuvieron satisfechos.

e Subcaracteristica: Confianza

Formula: X =1 - %C, C = %

Donde,
A = nUmero de reclamos = 2
B = nimero de usuarios = 20

C = porcentaje de reclamos

2

Al reemplazar en la formula obtenemos C = 20" 0.1, X=1-0.1=0.9, lo que

deduce que el nivel de confianza es del 90%.
e Subcaracteristica; Comodidad

Las preguntas asignadas para medir la comodidad fueron las preguntas 2, 4, 8

y 10, en la siguiente tabla se muestra la ejecucion de la encuesta.

Escala Peso escala Usuarios Satisfacciéon

Totalmente de acuerdo 5 8 04
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De acuerdo 4 6 0.24

Neutral 3 6 0.18
En desacuerdo 2 0 0
Totalmente desacuerdo 1 0 0

Tabla 43: SUS Comodidad

Formula=X=A+B+C+D+E

Donde,

A = Totalmente de acuerdo = 0.4

B = De acuerdo = 0.24

C = Neutral = 0.18

D = En desacuerdo =0

E = Totalmente en desacuerdo =0

Reemplazando en la formula X =0.4 + 0.24 + 0.18 + 0 + 0 =0.82

Concluyendo que 82% de las personas participantes del taller estan cémodos al
usar la aplicacion.

1.5. Resultados del Modelo de Calidad de Uso

Los resultados obtenidos de todas las caracteristicas, subcaracteristica y nivel

de calidad de uso total en la aplicacién mévil se detallan en la Tabla 44.

67



Caracteristicas Subcaracteristicas Peso Peso Medicion Resultado Resultado
categoria subcat Caracteristica
Eficacia Tareas completas 40% 15% 0,94 14% 38%
Obijetivos logrados 15% 0,94 14%
Los errores en una 10% 0,96 10%
tarea
Eficiencia Tiempo de tareas 35% 20% 0,86 17% 30%
Eficiencia del Tiempo 15% 0,87 13%
Satisfaccion  Utilidad 25% 10% 0,97 10% 23%
Confianza 7% 0,9 6%
Comodidad 8% 0,82 7%
Total 100% 91%

Tabla 44: Resultados calidad de uso
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El resultado de la evaluacién de calidad de uso en el médulo de compras en
linea de una aplicacion movil fue de 91%, este valor obtenido se encuentra dentro del
rango de objetivo y de acuerdo con la escala de medicion detallada en la Fig. 30 se

considera como satisfactorio.

Excade los reguisitos

~ Satisfactorio
Rango objelivo

Minimamanle aceptable

"= Insatisfactorio

Inaceptable

Tabla 45: Escala de medicion
Fuente: Basada en (ISO/IEC 14598-1, 1999

En base a los resultados alcanzados en cada una de las caracteristicas del Modelo de

Calidad de Uso se concluye que:

e Los usuarios finales pueden hacer uso de la aplicacién mavil sin la tutoria de un
experto.
e Los usuarios pueden cumplir las tareas y objetivos planteados.

e La satisfaccion de los usuarios al hacer uso de la aplicacién es aceptable.
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CONCLUSIONES
El marco conceptual elaborado en al capitulo 1, ayudé a conocer acerca de co6mo
en la actualidad las aplicaciones méviles han ido creciendo y formando parte del dia a
dia de las personas, ademas de profundizar en la informacién de las tecnologias usadas
y metodologia &gil implementada durante el desarrollo del médulo de compras en linea
y también una base conceptual de la ISO/IEC 25010 para medir la usabilidad de la

aplicacion movil.

En el capitulo 2 se detalla la realizacion de la integracién de back-end con front-
end utilizando lonic y Laravel como frameworks de desarrollo, obteniendo como

resultado una aplicacion funcional.

Se evalud la aplicacibn movil mediante el uso de normas ISO/IEC 25000,
exactamente la ISO/IEC 25010 para definir el modelo de calidad de software, ISO/IEC
25022 para obtener las medidas de calidad de uso, ISO/IEC 25040 para los generar
procesos de evaluacion una vez establecidas se definio un modelo de calidad detallado
en la Tabla 39, como resultado final que se alcanz6 el 91% que se considera como

“Satisfactoria” dentro del rango obijetivo.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda concluir con los médulos de propietario del restaurante para que
al momento de generar la orden notifique el pedido y pueda efectuarse la compra,
también con el mdédulo del transportista quien sera el que acepte la orden y la entregue

al usuario final.

Para el desarrollo utilizando lonic y Laravel como frameworks de desarrollo se
debe contar con un conocimiento basico de los lenguajes de programacion JavaScript

y Php, para poder llevar a cabo el proyecto con éxito.

Utilizar Scrum como metodologia de manera ordenada para llevar a cabo cada
Sprint planteado de manera exitosa, teniendo asi al final de cada uno un producto

entregable.

Evaluar la aplicacion con la caracteristica de usabilidad de la ISO/IEC 25010
permite conocer si la interaccion del usuario con la aplicacién es amigable y de facil

entendimiento.

La mayor ventaja de utilizar APIs REST para el desarrollo del proyecto es su
independencia, esto debido a la separacion de cliente servidor, permitiendo asi que,
aungue el desarrollo sea en otro lenguaje este sea adaptable y consumible a través de

una url a cualquier ambiente y lenguaje de programacion.
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GLOSARIO TEMAS

Front-end: Tecnologias que estan del lado del cliente.

Back-end: Tecnologias que estan del lado del servidor.

Framework: Esquema de trabajo.

ISO: Organizacion encargada para la creacion de estandares internacionales.
Likert: Es un rango de medicion de acuerdo o desacuerdo al realizar una encuesta
API: Interfaz de programacion de aplicaciones.

UX: Se define como la experiencia de un usuario al usar una interfaz.

DOM: Es la estructura de un archivo HTML, esta conformado por etiquetas y sus

caracteristicas.
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ANEXOS

Anexo A. Taller Practico

Taller para el uso del M6dulo compras en linea de una aplicacién movil para la "Asociacion de
Vendedoras de Comida San Miguel de Yahuarcocha"

Nombre: Fecha:

Objetivo: Utilizar el médulo compras en linea realizando las siguientes tareas.

Registro en la aplicacion

o Ingresar a la pantalla de registro / Digitar datos y crear usuario.

Inicio de sesion con sus credenciales

o Ingresar a la pantalla de inicio de sesion / Digitar las credenciales las credenciales
y presionar el boton ingresar para acceder a la aplicacion.

Actualizacién de perfil

o Acceder a la pantalla de actualizacién de perfil / Ingresar los nuevos datos / Subir
foto de perfil / Ingresar al mapa y marcar su ubicacion.

Realizar una orden

o Ingresar a la pantalla de restaurantes / Pulsar sobre el restaurante de su
preferencia / Seleccionar los productos y cantidad de acuerdo a las necesidades /
Generar la orden de compra.

Registro y seguimiento

Nro | Objetivo Tareas Completo Hora(hh:mm)
()
Inicio Fin
1 Registro en la | Ingresar a la pantalla de
aplicacion registro
Digitar datos y crear usuario
2 Inicio de sesion Ingresar a la pantalla de
con sus inicio de sesion
credenciales
Digitar las credenciales las
credenciales y presionar el
botén ingresar para
acceder a la aplicacion
3 Actualizacion  de | Pulsar sobre el restaurante
perfil. de su preferencia
Ingresar los nuevos datos
Subir foto de perfil
Ingresar al mapa y marcar
su ubicacion
4 Realizar una orden | Ingresar a la pantalla de
restaurantes
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Pulsar sobre el restaurante
de su preferencia

Seleccionar los productos y
cantidad de acuerdo a las
necesidades

Generar la orden de
compra.

Quejas

Nro. Tarea __ Queja:
Nro. Tarea __ Queja:
Nro. Tarea ___ Queja:

Observaciones:
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ANEXO B. Encuesta SUS

1.

¢ Usaria esta aplicacién frecuentemente?

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

2.

¢Encuentro la aplicacién sencilla?

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

3.

Creo que la aplicacion fue facil de usar

Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo
4.  Creo que no necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para usar esta aplicacion.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

5. Las funcio

nes de esta aplicacion estan bien integradas

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

6.

Hay estabilidad en la aplicacion movil.

Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo
7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar esta aplicacion en forma muy rapida.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

8. Encuentro que la aplicacion es muy intuitiva

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo
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9. Me siento confiado en usar esta aplicacién

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

10. Puedo usar la aplicacién sin tener qu

e aprender nada nuevo

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo Neutral

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

78




ANEXO C. Tabulacion del taller

Total, Tareas Objetivos Errores Tiempo(minutos) Relacion | Objetivos Nro. .
_tareas completadas |completados e€n una Taller Tareas exp alcanzados| Quejas Confianza
intentas tarea

12 12 100% 0 45 31 97% 4 0 0
12 11 92% 1 45 35 86% 3 0 1
12 12 100% 0 43 35 86% 4 0 0
12 10 83% 1 42 40 75% 4 1 0
12 11 92% 1 55 33 91% 4 0 0
12 12 100% 0 43 34 88% 4 0 0
12 12 100% 0 42 38 79% 4 0 0
12 11 92% 1 58 31 97% 3 0 0
12 10 83% 1 40 32 94% 4 0 0
12 12 100% 0 36 41 73% 4 0 0
12 12 100% 0 52 36 83% 4 1 0
12 11 92% 1 40 32 94% 4 0 0
12 12 100% 0 43 33 91% 4 0 0
12 11 92% 1 42 42 71% 3 0 0
12 10 83% 1 50 34 88% 4 0 0
12 12 100% 1 53 33 91% 4 0 0
12 10 83% 1 51 31 97% 4 0 0
12 12 100% 0 56 40 75% 4 0 1
12 12 100% 0 42 39 77% 4 0 0
12 12 100% 0 43 32 94% 4 0 0
240 227 95% 10 921 702 86% 77 2 2
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ANEXO D. Tabulacién encuesta

Pregunta
10

Pregunta

Pregunta

Pregunta

Pregunta

Pregunta

Pregunta

Pregunta

Pregunta

Pregunta
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