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RESUMEN

El avance de la tecnologia crece a pasos agigantados, lo que implica una revolucion
Gnica en todas las &reas. Las instituciones para no quedarse aisladas de la era de la
informacion optan por implementar un sistema de informacién para ahorrar en tiempo

y eficiencia.

Por tal motivo el Micromarket Home Service, vio la opcion de una aplicacion movil para
el cliente, y sistema web para el lado del administrador, con lo cual se administra el
manejo de la informacion de mejor forma, como en la toma de decisiones, ademas

rompe la forma tradicional de operar en el proceso de ventas.

Por tal motivo el proyecto titulado “sistema de informacion web y aplicaciéon movil para
la administracion de inventario, ventas y compras online” caso: Micromarket Home

Service, cumplird con los objetivos deseados.

Para su desarrollo se aplico la metodologia UWE, que permite modelar el
comportamiento del sistema en modo representacion gréfica, como también la
metodologia Mobile-D para la App, el Backend se desarroll6 con lenguaje TypeScript
con Framework Nest.js con ORM TypeORM con gestor de base de datos PostgreSQL,
el lado del Frondend web con Framework Angular, Angular Material, y la aplicacion
movil con Android Studio con lenguaje java con base de datos SQLite con libreria

Room.

Ademas, se utiliz6 para el andlisis de Métricas de calidad la ISO 25000 y para la
seguridad la ISO 27000.

Finalmente, para el analisis de estimacion de costos se aplico el método COSMIC.

Palabras Clave: Sistema, UWE, COSMIC, ISO, APl REST, SERVICIOS WEB.



ABSTRACT

The advancement of technology is growing by leaps and bounds, which implies a
unigue revolution in all areas. In order not to be isolated from the information age,

institutions choose to implement an information system to save time and efficiency.

For this reason, the Micromarket Home Service, saw the option of a mobile
application for the client, and a web system for the administrator's side, with which the
handling of information is managed in a better way, as in decision making, in addition

breaks the traditional way of operating in the sales process.

For this reason, the project entitled "web information system and mobile application
for inventory management, sales and online purchases" case: Micromarket Home

Service, will meet the desired objectives.

For its development, the UWE methodology was applied, which allows modeling the
behavior of the system in graphical representation mode, as well as the Mobile-D
methodology for the App, the Backend was developed with TypeScript language with
Framework Nest.js with ORM TypeORM with manager of PostgreSQL database, the
Frondend web side with Angular Framework, Angular Material, and the mobile
application with Android Studio with java language with SQLite database with Room

library.

In addition, 1ISO 25000 was used for the analysis of quality metrics and ISO 27000
for security.

Finally, for the cost estimation analysis, the COSMIC method was applied.

Keywords: System, UWE, COSMIC, ISO, APl REST, WEB SERVICES.



LISTA DE ABREVIATURAS
UWE: Basado en el Proceso Unificado y UML.
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IEC: Comision Electrotécnica Internacional.
SGSI: Sistema de Gestion de Seguridad de la Informacion.
IDE: Entorno de Desarrollo Integrado.
API: Interfaz de programacion de aplicaciones.
REST: Transferencia de representacion de estado.
HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto.
POO: Programacion orientada a objetos.
ORM: Mapeo Objeto Relacional.
JWT: Json Web Token.
HTML: Lenguaje de Marcas de Hipertexto
POJO: Un objeto Java Plano Antiguo.
URL: Localizador de Recursos Uniforme.
MVC: Modelo Vista Controlador.
APP: Aplicacion.
GUI: Interfaz grafica de usuario.
SDK: Kit de desarrollo de software.
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CAPITULO |
MARCO PRELIMINAR



1.1. INTRODUCCION

En los ultimos afios el crecimiento acelerado de la tecnologia ha revolucionado el
mundo y por tal motivo esto conlleva a desarrollar sistemas informaticos cada vez mas
complejos, acorde a la necesidad de una sociedad en constante transformacion. Hoy
en dia el uso de los teléfonos moviles inteligentes de gama alta en todos los estratos
de la poblacion es de manera continua, siendo esto necesario para distintos fines como
investigacion, consultas web, comunicacion y otros. Es dificil no darse cuenta que al
brindarte comodidad, control, supervisién, automatizacion y optimizacion son procesos
gue mejoran de una manera impresionante la calidad de vida, trabajo y estudio de la

gente.

En la actualidad con el crecimiento de la tecnologia es imprescindible que toda
organizacioén, institucion, microempresa, pequefios negocios, cual fuera el campo
donde ellos se dediquen. Sea de brindar servicios o ventas, estan obligados no
solamente estar presentes en sitios fisicos como oficina, negocio, sino que también
necesitan interaccion online. En un entorno cada vez mas competitivo, las
herramientas tecnoldgicas se han constituido como elementos indispensables para

optimizar, mejorar los procesos de accion y comunicacion con los clientes potenciales.

El objetivo que persigue el presente proyecto de grado es brindar una solucién
tecnoldgica en la Micromarket Home Service, segun la necesidad de la sociedad, que
sea un facilitador e intermediario entre cliente y producto, que sea de acceso rapido y
que esté disponible en la red, basado en un sistema de informacion web y aplicacion
movil para la administracion de inventario, ventas y compras online. Que permita un
mejor control en cuanto a las fechas, el stock de productos, después de una jornada

de ventas.

Para lo cual se seleccion6 las metodologias de desarrollo de software: Mobile-D
para la aplicacidon movil y UWE para el sistema web. Y las herramientas respectivas:

Android Studio, angular, Nest.js, TypeScript, Node.js, PostgreSQL, SQLite.



1.2. ANTECEDENTES
1.2.1. Antecedente institucional

La Micromarket se encuentra ubicada en la Zona Zenkata en la Ciudad de El Alto,
se cre0 hace 3 afos, se dedica a la venta de productos de consumo masivo, es una
iniciativa reciente, con gran proyeccion a futuro. Como la mayoria de los negocios o
emprendimientos tiene un comienzo pequefio, no es diferente la situacion de la
Micromarket Home Service que todavia estd dando sus primeros pasos como una
alternativa mas para las familias altefias para que puedan proveerse de alimentos mas
demandados cotidianamente en cada hogar, actualmente cuenta con personal de
confianza cercana, pero se apuesta por objetivos mas grandes, por lo cual él

supervisor esta convencido que estamos en un buen camino.

Mision: Nuestra mision es brindar servicio de venta de productos de consumo masivo

a hogares altefios.

Visién: Nuestra vision es establecerse como una de las grandes Micromarket en

nuestro rubro.

Figura 1.1
Organigrama
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Home Service
. SUDERVISOR
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Nota. Organigrama de la Micromarket Home Service.



1.2.2. Antecedentes internacionales

v Se cita el trabajo realizado por: (Brito & Pinzon, 2016, p.17), que titula
“Disefio de una aplicacion movil para la oferta de servicios de
informacion (tendencias, precios y ubicacion) enfocado a las prendas
de vestir, accesorios y calzado”. Universidad Libre, Bogota, Colombia.
Suitty App proporciona informacion a los usuarios para que puedan filtrar sus
compras segun su necesidad bien sea de tendencia ensefiando la prenda
adecuada, o puede ser de precio conociendo con anticipacion si esta se
ajusta a sus presupuestos. También aplica para ubicacion suministrando el
dato de donde se puede conseguir el outfit, en tiempos modernos y
vertiginosos el tiempo se convierte en un recurso valioso para el hombre.
Para este fin se utilizé plataforma Android y como gestor de base de datos
Sqlite.

v’ Se cita el trabajo realizado por: (Romero, 2017, p.7), que titula “Desarrollo
de aplicacion mévil de compraventa y subasta online de aparatos
electronicos”. Universidad Oberta de Catalunya, Espafia.

Existen aplicaciones de venta directa con precio fijo y otras en modo subasta,
en el caso de las primeras ademéas facilitan la mensajeria instantanea para
la comunicacién entre usuarios y busquedas de articulos por localizacién
geografica. En el caso de la app se basa exclusivamente en los aparatos
electrénicos, en donde se facilita informacion detallada de los dispositivos
mediante enlaces a la web de fabricante, y asi analizar y comparar entre
distintas marcas y modelos. El usuario tiene la posibilidad de visualizar los
articulos que han incluido otras personas y ponerse en contacto con ellas
mediante un chat y si llegan a un acuerdo realizar el pago por la plataforma
o utilizar la opcién de localizacion para conocer la distancia entre los
interesados, ademas puede dar de alta tantos productos como necesite. En
cuanto a la finalidad de la propia herramienta es lograr una app de facil
acceso y usuarios méviles, que les ayude a la compra de nuevos aparatos

electrénicos y a la venta de los que ya no utilicen o quieran desprenderse.



Para lo cual se desarrollé en plataforma Android integrada con gestor de base
de datos Sqlite.

1.2.3. Antecedentes nacionales

v Se cita el trabajo realizado por: (Hilaquita, 2014, p. 2), que titula “Aplicacion

movil para la publicacion de la revista emistur sobre lugares turisticos
de Bolivia, utilizando la tecnologia realidad aumentada”. Universidad
Mayor de San Andres, La Paz, Bolivia.
El presente proyecto se apoya de las teorias y practicas de la realidad
aumentada, una tecnologia que nos permite mezclar la realidad virtual con la
realidad con la que vivimos, en este caso esta aplicada para la presentacion
de publicaciones de la revista Emistur, de lugares turisticos de Bolivia. Para
lo cual es importante el apoyo de nuevas tecnologias como el uso de las
herramientas de desarrollo de Metaio Mobile SDK, la cual es una libreria de
realidad aumentada de cédigo libre. Para lograr este fin se utilizé plataforma
Android, Vuforia, Unity 3D.

v Se cita el trabajo realizado por: (Cadima, 2013, p. 1), que titula “Desarrollo
de una tienda virtual mediante el estudio comparativo de una tienda
fisica de productos de computaciéon”. Universidad Mayor de San Andrés,
La Paz, Bolivia.

La evolucién de la tecnologia ha guiado al comercio por nuevos caminos y
horizontes, abriéndose paso dentro del internet, revolucionando la forma de
comprar y vender, mediante este ambito surgio el e-Commerce (comercio
electrénico). Por ello este trabajo investigativo tiene como objetivo la
implementacion de una tienda virtual, con el propésito de mejorar la forma de
mostrar los productos de una tienda fisica, aumentando de alguna manera
las ventas de dicho negocio. La cual va a estar en mejores condiciones que
una tienda fisica, el cual busca la comodidad de la empresa tanto como la
del cliente, acortando distancias, disminuyendo costos y ofreciendo todo tipo
de productos electronicos, lo cual incrementa la confianza y el flujo de
comercio en la red. Para el cumplimiento del objetivo se utilizO Php como

lenguaje de programacion, Mysqgl como base de datos.



2.2.3. Antecedentes locales

v' Se cita el trabajo realizado por: (Poma, 2019, pp. 1-2), que titula “Aplicacion
y portal web para el diagnéstico preventivo y desarrollo cognitivo verbal
de ninos de 3 a 7 afios con trastorno del espectro autista”. Universidad
Publica de El Alto, El Alto, Bolivia.

Todos establecemos una gran dicotomia desde que nacemos, el mundo de
las personas y el mundo de los objetos, para los nifios con trastorno espectro
autista esa linea divisoria no es tan clara, eso es lo que sucede en su mente
y eso sucede con su cerebro conforme se bifurca el camino del aprendizaje
si fuésemos capaces de reconocer a tiempo intervenir y tratar podemos
mitigar absolutamente sus efectos.

La institucién educativa tenia la necesidad de una herramienta que permitiera
el desarrollo verbal en nifios de 3 a 7 afios y una plataforma dedicada a
padres y profesores para asi tener un entorno educativo de apoyo
homogéneo y constante en la casa y en el centro de educacion. Con el uso
de pictogramas y la tecnologia movil, el portal web por otro lado por su
capacidad de alcance puede considerarse también como un medio para
difundir los sintomas y conductas. También se utilizé6 herramientas como el
Android Studio para la aplicacion.

v Se cita el trabajo realizado por: (Ochoa, 2018, pp. 1-2), que titula
“Desarrollo de portal web y aplicacion mévil para la estructuracion de
programas radiales”. Universidad Publica de El Alto, El Alto, Bolivia.

El objetivo principal es proporcionar al radio escucha para que ellos pueden
ayudar a estructurar la programacion de la radio mediante sus sugerencias
con respecto a la programacién ya existente en la radio. De esta manera la
empresa de radio difusion tendra una perspectiva mucho mas clara de lo que
el radioescucha espera de la radio. También se desarrolla el sistema de
mensajeria en tiempo real con la ayuda de la tecnologia socket que nos
proporciona node.js con su libreria socket.io, la transmisién de la sefial de

audio Streaming configurada con el servidor icecast2.



1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Micromarket Home Service se encuentra ubicado en la Ciudad de El Alto,
actualmente tiene como finalidad brindar el servicio de venta de productos de consumo

masivo.

Asimismo, se constaté por medio de entrevista, observacion, cuestionario con el
propietario de la Micromarket, que no cuenta con la informacion organizada, coherente,
oportuna, y el procesamiento se realiza de forma manual, el registro de ventas,
compras, inventarios se efectia con el uso de planillas electrénicas lo que repercute
en tiempos innecesarios al momento de verificar las fechas de vencimiento, la
disponibilidad de stock, salida de productos, como también a veces ocasiona perdida
de documentos, complicacion en la obtencion de datos, deterioro de algunos
productos, esto trae consigo pérdida de tiempo en la busqueda de los productos,
desencadenando una serie de confusiones. También la forma tradicional del proceso

de ventas ofusca de cierta manera al negocio.
1.3.1. Problema principal

El manejo de la informacion y registros, de forma manual como el proceso
tradicional, de ventas compras inventario en la Micromarket Home Service, repercute
en pérdida de tiempo, de productos, de informacion importante de clientes,

disminuyendo la efectividad de cierta manera al negocio.
1.3.2. Problemas secundarios

v' El manejo manual de la informacién en la Micromarket tiene una repercusion
en los datos, en algunas ocasiones se pierda o se mezcle en medio de otros

documentos.

v La verificacién de fechas de vencimiento, entrada y salida de productos de
forma manual, es moroso, en algunos casos provoca la obtencion de datos

incorrectos.

v' La manera tradicional o comun de operar el proceso de ventas disminuye la

efectividad de cierta manera al negocio.



v' La demora en el procesamiento de datos repercute en las ventas ya que no
hay como tener certeza de que productos tienen méas preferencia.

1.3.3. Formulacion del problema
Analizando los problemas nos planteamos la siguiente interrogante:

¢, Como un sistema de informacion web y aplicacion movil para la administracion de
inventario, ventas y compras online ayudaria a un adecuado registro de informacion
de clientes, proveedores, productos, de esta manera cambiar lo tradicional en la

Micromarket Home Service?
1.4. OBJETIVOS:
1.4.1. Objetivo general

Disefiar un sistema de informacién web y aplicacion movil para la administracion de
inventario, ventas y compras online para Micromarket Home Service, que apoye en el
procesamiento de datos de clientes, proveedores, productos y permita cambiar la

forma tradicional de venta.
1.4.2. Objetivos especificos

v' Realizar un médulo de registro de clientes, productos, proveedores, ventas,
compras e inventario, para mejorar la organizacion de los documentos y evitar

pérdida de informacion.

v Controlar las fechas de vencimiento, entrada y salida de productos para no tener

confusiones ni datos erréneos.

v" Desarrollar el médulo de pedidos, ventas, para mejorar el servicio como el

control de los procesos.

v' Generar reportes de ventas realizadas, reportes clientes, proveedores,

productos, compras, para obtener credibilidad en la informacion.

v" Implementar médulos en la app movil para seleccionar categorias, productos,

envio de pedido, agregar carrito, favoritos, historial pedidos, reclamos.



1.5. JUSTIFICACION
1.5.1. Justificacién técnica

El trabajo se justifica técnicamente porque utiliza métodos, técnicas y herramientas,
acorde para el desarrollo 6ptimo de software, Mobile-D y UWE como metodologias,
ademas lenguaje Java para el entorno de la aplicaciéon, como Framework NestJS,
TypeORM para el backend, y para el frontend Framework Angular, Angular Material

con lenguaje de programacion TypeScript para el lado administrador.

Por otra parte, la app contribuira al cliente para que realice pedidos online de tal
manera que sea accesible y cdmodo, como también para el administrador que tendra
la facilidad de gestionar los registros de ventas, compras, inventario, reportes en la
Micromarket.

1.5.2. Justificacidn econémica

El proyecto se justifica econémicamente porque la app y la web se desarrollara bajo

la licencia open source, minimizando costos en cuanto a su adquisicion.

También mejorara los tiempos, en la consulta de datos, generacion de reportes, lo

que conlleva reduccién de costos, como la posibilidad de generar mas ventas.
1.5.3. Justificacién social

Se justifica socialmente ya que la aplicacion movil permitira a los clientes acceder
desde su comodidad al momento de realizar sus pedidos, y la variedad de productos

que tendra a disposicion sera considerable.
1.6. METODOLOGIA

1.6.1. Metodologia de desarrollo de software
1.6.1.1. Mobile-D

A la hora de elegir una metodologia a seguir para realizar un desarrollo de una
aplicaciéon movil, nos podemos encontrar varias, como por ejemplo SCRUM, Extreme
Programming, etc. Pero me ha llamado la atencion la metodologia agil Mobile-D, que
se ajusta mucho a este tipo de desarrollos. (Cruz, 2014, p. 34).


http://proyectosagiles.org/que-es-scrum/
http://www.extremeprogramming.org/
http://www.extremeprogramming.org/

Esta metodologia est4d basada en diversas tecnologias como Rational Unified
Process, Extreme Programming y Crystal Methodologies, y su finalidad es intentar

obtener pequefios ciclos de desarrollo de forma rapida en dispositivos pequefos.
Un ciclo de proyecto con la metodologia Mobile-D estd compuesto por cinco fases:
v' Fase de Exploracion
v Fase de inicializacién
v' Fase de produccion
v' Fase de estabilizacién
v' Fase de pruebas
1.6.1.2. UWE

La propuesta de ingenieria web basada en UML (UWE (Koch, 2000)) es una
metodologia detallada para el proceso de autoria de aplicaciones con una definicion
exhaustiva del proceso de disefio que debe ser utilizado. Este proceso, iterativo e
incremental, incluye flujos de trabajo y puntos de control, y sus fases coinciden con las

propuestas en el Proceso Unificado de Modelado. (Huanca, 2015, p. 32).
La metodologia UWE esta compuesto por las siguientes fases:
v' Andlisis de Requisitos
v Disefio Conceptual
v' Disefio Navegacional
v Disefio de Presentacion

1.6.1.3. Métricas de calidad

ISO/IEC 25000, conocida como SQuaRE (System and Software Quality
Requirements and Evaluation), es una familia de normas que tiene por objetivo la
creacion de un marco de trabajo comun para evaluar la calidad del producto software.
(1ISO 25000, 2021).


http://www.usmp.edu.pe/publicaciones/boletin/fia/info49/articulos/RUP%20vs.%20XP.pdf
http://www.usmp.edu.pe/publicaciones/boletin/fia/info49/articulos/RUP%20vs.%20XP.pdf
http://www.extremeprogramming.org/
http://crystalmethodologies.blogspot.com.es/

La familia ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolucion de otras normas anteriores,
especialmente de las normas ISO/IEC 9126, que describe las particularidades de un
modelo de calidad del producto software, e ISO/IEC 14598, que abordaba el proceso
de evaluacion de productos software. Esta familia de normas ISO/IEC 25000 se

encuentra compuesta por cinco divisiones.

Las caracteristicas de calidad y sus mediciones asociadas pueden ser utiles no
solamente para evaluar el producto software sino también para definir los
requerimientos de calidad.La serie ISO/IEC 25000:2005 reemplaza a dos estandares
relacionados: ISO/IEC 9126 (Software Product Quality) e ISO/IEC 14598 (Software
Product Evaluation). (ISO 25000, 2021).

v ISO/IEC 2500n. Division de gestion de calidad.
v ISO/IEC 2501n. Division del modelo de calidad.
v ISO/IEC 2502n. Division de mediciones de calidad.
v ISO/IEC 25030. Division de requisitos de calidad.
v ISO/IEC 25040. Division de evaluacion de la calidad.
1.6.1.4. Estimacion de costo
a). Método COSMIC

El tamafio de un software es la principal variable necesaria para determinar el
esfuerzo de desarrollo que debera invertirse para implementarlo. La medicién y
estimacion de software utilizando COSMIC, es un método de segunda generacion que
determina el tamafo del software a partir del nimero de interacciones entre los

componentes de los requerimientos funcionales.

Estandarizado bajo la ISO 19761, el método COSMIC puede aplicarse a diversos
tipos de software, incluyendo aplicaciones de negocios, sistemas de informacion
gerencial, software en tiempo real, infraestructura, e inclusive software cientifico y de

ingenieria. (Vanquez, 2015, pp. 4-7).
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https://es.wikipedia.org/wiki/ISO/IEC_9126
https://es.wikipedia.org/wiki/ISO/IEC_14598
https://es.wikipedia.org/wiki/ISO/IEC_25030
https://es.wikipedia.org/wiki/ISO/IEC_25040

Tiene la ventaja que no establece limites arbitrarios al tamafio funcional, por lo cual
pueden medirse componentes de software independientemente de si son muy grandes

o pequefios. (Vanquez, 2015, pp. 4-7).
1.6.1.5. Seguridad

Las normas que forman la serie ISO/IEC-27000 son un conjunto de estandares
creados y gestionados por la Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO)
y la Comisiéon Electrénica Internacional (IEC). Ambas organizaciones internacionales
estan participadas por multitud de paises, lo que garantiza su amplia difusion,

implantacion y reconocimiento en todo el mundo.

Las series 27000 estan orientadas al establecimiento de buenas practicas en
relacion con la implantacién, mantenimiento y gestién del Sistema de Gestion de
Seguridad de la Informacion (SGSI) o por su denominacién en inglés Information
Security Management System (ISMS). Estas guias tienen como objetivo establecer las
mejores practicas en relacion con diferentes aspectos vinculados a la gestion de la
seguridad de la informacién, con una fuerte orientacion a la mejora continua y la
mitigacion de riesgos. (ISO27000.ES, 2018)

1.6.1.6 Pruebas de software
a). Prueba de caja blanca (estructural, caja transparente)

Las pruebas de caja blanca (también llamadas estructurales o de caja transparente)
describen pruebas o métodos en los que se conocen los detalles y el funcionamiento
interno del software que se esta probando.

Dado que conoce las funciones, los métodos, las clases, como funcionan y como
se unen, generalmente estd mejor equipado para examinar la integridad l6gica del
codigo. Por ejemplo, es posible que sepa que hay una peculiaridad en la forma en que
un determinado idioma maneja ciertas operaciones. Podria escribir pruebas
especificas para eso, que de otro modo no sabria escribir en un escenario de caja

negra.
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Las pruebas unitarias y las pruebas de integracion suelen ser una caja blanca.
(Pefio, 2015, p. 31)

b). Pruebas de caja negra (funcional, conductual, caja cerrada)

Por el contrario, las pruebas de caja negra (también llamadas funcionales, de
comportamiento o de caja cerrada) describen cualquier prueba o método en el que se
desconocen los detalles y el funcionamiento interno del software que se esté probando.

Dado que no conoce ninguno de los detalles, realmente no puede crear casos de
prueba que se dirijan a escenarios de nicho especificos o que hagan hincapié en la
l6gica especifica del sistema. Por lo tanto, las pruebas de caja negra prueban
principalmente el comportamiento de un sistema. Las pruebas de un extremo a otro

suelen ser una caja negra. (Pefo, 2015, p. 39).
c). Prueba de estrés (stress)

Consiste en probar los limites que un sistema puede soportar. En este tipo de
pruebas se suele enviar mas peticiones de las que el software podria atender

normalmente para saber el comportamiento de la aplicacién. (Chiu, 2018, p. 15).
1.6.1.7. Técnicas de investigacion

i. Entrevista: Por medio de una interaccion con el afectado o interesado.

ii. Observacién: Por medio visual para captar todo lo importante.

iii. Cuestionario: Por medio de preguntas pueden ser, seleccion, abierta, cerrada.
1.7. HERRAMIENTAS
1.7.1. Backend
1.7.1.1. TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion de codigo abierto creado por Microsoft
en el afio 2012, que implementa muchos mecanismos de programacién orientada a
objetos. Se trata de un superconjunto de JavaScript, lo que significa que extiende la

sintaxis de JavaScript.
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Al compilarlo, se genera cédigo JavaScript, ya que el navegador no puede
interpretar TypeScript. Este proceso se llama transpilar, que significa generar codigo

en un lenguaje especifico a partir de otro. (Puciarelli, 2020, p. 9).
1.7.1.2. Framework nest.js

NestJS es un framework progresivo de Node.js para la creacién de aplicaciones
eficientes, confiables y escalables del lado del servidor, el cual esta construido y es
completamente compatible con TypeScript (no obstante aln nos permite la
codificacion en JS puro), combinando elementos de la programacion orientada a
objetos (POO en espafiol; OOP, segun sus siglas en inglés, Object-oriented
programming), programacion funcional (FP, segun sus siglas en inglés, functional
programming) y programacion reactiva funcional (FRP, segun sus siglas en inglés,

functional reactive programming). (Nest.JS, 2022).
1.7.1.3. Typeorm

Typeorm es como cualquier otro ORM, permite interactuar con multiples bases de
datos y admite mdultiples controladores de bases de datos para typeorm, admite
MySQL, MariaDB, PostgreSQL, CockroachDB, SQLite, Microsoft SQL Server sql.js
Oracle y MongoDB para bases de datos NoSQL, por lo que, segun su caso,
simplemente necesita instalar el controlador correspondiente de su base de datos y

estara listo para comenzar. (TypeORM, 2022).
1.7.1.4. Postgresql

Es un sistema de gestién de bases de datos relacional orientado a objetos y de

cbdigo abierto, publicado bajo la licencia PostgreSQL,1 similar a la BSD o la MIT.

Como muchos otros proyectos de codigo abierto, el desarrollo de PostgreSQL no
es manejado por una empresa o persona, sino que es dirigido por una comunidad de
desarrolladores que trabajan de forma desinteresada, altruista, libore o apoyados por
organizaciones comerciales. Dicha comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL
Global Development Group). (PostgreSQL, 2022).
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1.7.1.5. Node.|s

Es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma, de cddigo abierto, para la
capa del servidor (pero no limitAndose a ello) basado en el lenguaje de programacion
JavaScript, asincrono, con E/S de datos en una arquitectura orientada a eventos y
basado en el motor V8 de Google. (NodeJS, 2022).

1.7.2. Frontend
1.7.2.1. Aplicacion movil
a). Lenguaje Java

La principal caracteristica de Java es la de ser un lenguaje compilado e interpretado.
Todo programa en Java ha de compilarse y el cédigo que se genera bytecodes es
interpretado por una maquina virtual. De este modo se consigue la independencia de
la méquina, el cédigo compilado se ejecuta en maquinas virtuales que si son
dependientes de la plataforma. Java es un lenguaje orientado a objetos de propdsito
general. Aunque Java comenzara a ser conocido como un lenguaje de programacion
de applets que se ejecutan en el entorno de un navegador web, se puede utilizar para

construir cualquier tipo de proyecto. (Fernandéz, 2005, p. 9).
b). Android studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo
de aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA_. Ademas del potente editor de

codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ. (Developers, 2020).
c). Sqlite

SQLite es un sistema de gestion de base de datos relacional, contenida en una
biblioteca muy pequenia, escrita en C. A diferencia de los sistemas de gestion de bases
de datos cliente-servidor, SQLite no es un proceso independiente con el que el
programa principal se comunica. En lugar de eso, la biblioteca SQLite se enlaza con

el programa pasando a ser parte integral del mismo. (SQLite, 2022).
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d). Retrofit

Retrofit es un cliente HTTP de tipo seguro para Android y Java. Retrofit hace sencillo
conectar a un servicio web REST traduciendo la API a interfaces Java. Esta poderosa
libreria hace sencillo consumir datos JSON o XML, que después es analizado en
Objetos Java (Plain Old Java Objects, POJOs). Todas las peticiones GET, POST, PUT,
PATCH, and DELETE pueden ser ejecutadas. (Retrofit, 2022).

1.7.2.2. Sistema Web
a). Html5

HTML5 provee basicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad.
Nunca fue declarado oficialmente pero, incluso cuando algunas APIs (Interface de
Programacion de Aplicaciones) y la especificacion de CSS3 por completo no son parte
del mismo, HTML5 es considerado el producto de la combinaciéon de HTML, CSS y
Javascript. (Gauchat, 2012, p.1).

b). Css3

CSS es un lenguaje que trabaja junto con HTML para proveer estilos visuales a los
elementos del documento, como tamafio, color, fondo, bordes, etc... (Gauchat, 2012,
p.31).

c). Framework angular

Es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de cédigo
abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web
de una sola pagina. Su objetivo es aumentar las aplicaciones basadas en navegador
con capacidad de Modelo Vista Controlador (MVC), en un esfuerzo para hacer que el
desarrollo y las pruebas sean mas faciles. (Angular, 2022).

d). Angular material

Como su nombre indica, es una libreria de componentes web con un disefio Material

design, una guia de estilo creada por Google para Android y para sus aplicaciones.
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En los ultimos tiempos se ha puesto muy de moda el estilo material design, y han
salido un montén de librerias y frameworks que lo implementan, entre ellas Angular
Material. (Angular Material, 2022).

1.8. LIMITES Y ALCANCES

1.8.1. Limites

v' La aplicacién mévil para ventas solo estara disponible para dispositivos con
tecnologia Android.

v' La aplicacion movil no permitird pagos via online ya sea tarjeta de crédito,

débito, PayPal o cualquier otro medio.

v' La aplicacion movil serd compatible con sistemas operativos Android para
versiones 4.4.2 y superiores.

v' El sistema web solo estara orientado a ventas, proveedores, usuarios, del
Micromarket Home Service.

1.8.2. Alcances

El presente proyecto Aplicacion movil y sistema web para ventas compras inventario
mediante pedidos online de productos de consumo masivo, tendra los siguientes
modulos:

Aplicacion Movil:

v" Modulo de pedidos de cliente
o Mdédulo de agregar producto
o Moddulo de agregar producto deseado
o Mddulo de registro cliente

o Modulo de productos en oferta

Sistema Web:

v Mddulo de ventas
v Mddulo usuario

o Registro de usuario
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o Actualizacion usuario
o Eliminacion usuario
v" Médulo de inventario y stock
o Maodulo de registro de productos y compras
o Mddulo de registro de proveedores
o Mdédulo de registro de categorias
v" Mdbdulo de pedidos de cliente
o Modulo de agregar producto
o Mdédulo de agregar producto deseado
o Mdédulo de registro cliente
o Mobdulo de productos en oferta
v" Mdédulo reportes
o Reporte de ventas
o Reporte de productos
o Reporte de proveedores
o Reporte usuarios

o Reporte productos més vendidos
1.9. APORTES

El sistema web es de mucha utilidad para el administrador de la micromarket con lo
gue podra realizar distintos procesos como agregar nuevos productos, editar, eliminar,
agregar nuevas categorias, editar, eliminar, agregar nuevos proveedores, editar,
eliminar, controlar las fechas de vencimiento, stock, gestionar los pedidos de
productos, generar reportes de productos, ventas realizadas en una determinada

fecha.

La aplicacion movil propuesto es util para el cliente donde puede realizar una
seleccidn de categoria, ingresar y seleccionar los productos de su preferencia, agregar
al carrito de compras, una vez que ya no tenga nada mas que agregar enviar su pedido,
como también si ocurre algun problema enviar un mensaje de su reclamo, y también

revisar su historial de pedidos.

17



CAPITULO Il
MARCO TEORICO



2.1. INTRODUCCION

El capitulo en cuestion desglosa de manera mas detallada la parte teodrica que
fundamentan las referencias empleadas en el documento en general. De forma
implicita se divide en 3 secciones donde el primero consta de conceptos y definiciones
relacionado al documento, la segunda parte trata sobre ingenieria de software,
metodologias para desarrollo mévil Mobile-D y UWE para el lado admin, métricas
segun la ISO/IEC 25000, estdndares y pruebas, por ultimo, se tiene herramientas
necesarias que seran utilizados en el desarrollo como PostGreSQL, Node.js, Nest.js,
TypeORM, Angular, Angular Material, AndroidStudio, Retrofit.

2.2. SISTEMA

Un sistema es un objeto complejo cuyas partes o componentes se relacionan con
al menos alguno de los demas componentes; ya sea conceptual o material. Todos los
sistemas tienen composicion, estructura y entorno, pero solo los sistemas materiales
tienen mecanismos (0 procesos), y solo algunos sistemas materiales tienen figura
(forma). (Maldonado, 2021, p. 14).

Se entiende por un sistema a un conjunto ordenado de componentes relacionados
entre si, ya se trate de elementos materiales o conceptuales, dotado de una estructura,
una composicién y un entorno particulares. Se trata de un término que aplica a diversas
areas del saber, como la fisica, la biologia y la informatica o computacion. (Jhonson,
2021, p. 1).

Un sistema es un conjunto de subsistemas o partes de componentes relacionados

entre si para cumplir un fin comun.
2.3. SISTEMA DE INFORMACION

Un sistema de informaciones es un conjunto de componentes que interactdan entre
si con un fin comun. En informética, los sistemas de informacién ayudan a administrar,
recolectar, recuperar, procesar, almacenar y distribuir informacion relevante para los
procesos fundamentales y las particularidades de cada organizacion. (Lindsay, 2000,
p. 10).
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La importancia de un sistema de informacion radica en la eficiencia en la correlacion
de una gran cantidad de datos ingresados a través de procesos disefiados para cada
area con el objetivo de producir informacion valida para la posterior toma de
decisiones. Un sistema de informacion se destaca por su disefio, facilidad de uso,
flexibilidad, mantenimiento automatico de los registros, apoyo en toma de decisiones
criticas y mantener el anonimato en informaciones irrelevantes. (Sage, 1968, p. 63-
69).

Un sistema de informacion es un conjunto de partes que se relacionan entre si para
obtener un beneficio en comun, importante para las empresas que quieren ahorrar

costos y maximizar beneficios.
2.4. SISTEMA WEB

Es similar a un sitio web, pero con mucho mas dinamismo y funcionalidades muy
potentes que brindan respuestas a casos particulares. Las aplicaciones web son
sistemas informaticos complejos, como los programas que antes teniamos en la
computadora, pero para internet, es decir, que se codifican en lenguajes soportados
por los navegadores web y se alojan en un servidor en Internet. Por ejemplo, un
sistema para llevar la administracion de una clinica, al que se accede mediante www
0 una red privada local, es una aplicacién web. Las aplicaciones web siempre estan
en internet, pero pueden manejarse mediante intranets y extranets, depende la

seguridad y privacidad requerida por el cliente. (Castillo Pefia, , 2018, p. 24).

En la ingenieria de software se denomina aplicacion web a aquellas herramientas
que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de internet o
de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es un programa que se
codifica en un lenguaje interpretable por los navegadores web en la que se confia la

ejecucion al navegador. (Sotomayor, 2017, p. 20).

Un sistema web es mucho mas complejo que un sitio web, donde tiene
funcionalidades particulares para realizar procesos como de calculo de datos,

visualizacion de informacién con sierto grado de dinamismao.
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2.5. APLICACION

En informética, el software de aplicacion es un tipo de software de computadora
disefiado para realizar un grupo de funciones, tareas o actividades coordinadas para
el beneficio del usuario. Ejemplos de una aplicacibn en ocasiones se usa el
acortamiento inglés app, de application serian un procesador de textos, una hoja de
calculo, una aplicacion de contabilidad, un navegador web, un reproductor multimedia,
un simulador de vuelo aeronautico, una consola de juegos o un editor de fotografias.
(Ramiez Vique, 2019, p. 13).

Una app es un programa que se instala en un dispositivo movil ya sea teléfono o
tableta y que se puede integrar a las caracteristicas del gadget, como su camara o
sistema de posicionamiento global (GPS). Ademas, se puede actualizar para afadirle

nuevas caracteristicas con el paso del tiempo. (BBC News Mundo, 2011, p. 1).

Una aplicacion es un programa para computadora como para teléfono celular,

donde tiene la facultad de procesar alguna accién como célculo de datos.
2.6. APLICACION MOVIL

En el pasado se hablado de las aplicaciones moéviles y, a pesar de que los méviles
ya tenian una gran penetracion en el mercado y de que su uso como herramienta de
trabajo o elemento de la vida diaria era bastante comun, las aplicaciones méviles no

habian acabado de despegar. (Ramirez, 2012, p.40).

Actualmente, mas del 70% de la poblaciéon dispone de dispositivos moviles. El
namero de Smartphone no para de crecer (el 90% de los nuevos dispositivos son
Smartphone, segun los estudios de Gartner), Es, sin lugar a dudas, el sector que mayor

innovacion y expectacion esta generando y generara. (Ramirez, 2012, p. 40).
2.6.1. Tipos de aplicaciones moviles
2.6.1.1. Aplicaciones Web o Web App

Son aplicaciones muy usadas para brindar accesibilidad a la informacion desde
cualquier dispositivo, sin importar el sistema operativo, ya que solo se necesita contar

con un navegador para acceder.
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Ventajas:
v Pueden ser utilizadas desde cualquier dispositivo.
v Costo de creacion minimo.
v No requieren de ninguna aprobacién para su publicacion.
v" Mayor nimero de plataformas soportadas.
Desventajas:
v No utilizan los recursos del dispositivo de manera 6ptima.
v' El rendimiento es menor que en las aplicaciones nativas.
v' Capacidad de funcionamiento offline limitada.
v Existe la posibilidad de enviar Notificaciones push.
2.6.1.2. Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas desarrolladas bajo un lenguaje y entorno de
desarrollo especifico, lo cual permite, que su funcionamiento sea muy fluido y estable

para el sistema operativo que fue creada. (Garcia Mendoza, 2015, p. 6).
Ventajas:
v' Pueden ser publicadas en tiendas para su distribucion.
v No necesitan siempre de conexion a internet para su funcionamiento.
v' Mejor experiencia para el usuario.
v' Costos econdémicos al utilizar creadores online.
Desventajas:
v' So6lo pueden ser utilizadas con el sistema para el que han sido creadas.
v' Costos y tiempos de desarrollo altos (sin el uso de creadores online).

v" Necesitan aprobacion de las tiendas para ser publicadas.
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2.6.1.3. Aplicaciones Hibridas

Este tipo de aplicaciones se crean utilizando lenguajes de desarrollo web y un
framework dedicado para la creacion de aplicaciones hibridas. La facilidad que brinda
este tipo de desarrollo es que no hay un entorno especifico el cual hay que utilizar para

su desarrollo y al igual que las aplicaciones HTML5. (Garcia Mendoza, 2015, p. 6).
Ventajas:

v' Son multiplataforma.

v' Distribucién en las tiendas de Apps.

v El coste de desarrollo es menor que el de una aplicacion nativa.

Desventajas:

v No cuenta con todas las funcionalidades nativas. (Garcia Mendoza,
2015, p. 6).

2.6.2. Arquitectura Android

Figura 2.2
Arquitectura Android
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2.6.2.1. El nucleo linux

El nacleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux version 2.6. Esta
capa proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el
multiproceso, la pila de protocolos y el soporte de drivers para dispositivos. (Biaje,
2015, p. 20).

2.6.2.2. Runtime de Android

Dadas las limitaciones de los dispositivos donde ha de correr Android (poca
memoria y procesador limitado), no fue posible utilizar una maquina virtual Java
estandar. Google tomo la decision de crear una nueva, la maquina virtual Dalvik, que
respondiera mejor a estas limitaciones. A partir de Android 5.0 se reemplaza Dalvik
por ART. Esta nueva maquina virtual consigue reducir el tiempo de ejecucion del
codigo Java hasta en un 33%. (Biaje, 2015, p. 20).

2.6.2.3. Librerias nativas

Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de
Android. Estdn compiladas en cddigo nativo del procesador. Muchas de las librerias

utilizan proyectos de cédigo abierto. Algunas de estas librerias son:
2.6.2.4. Entorno de aplicacién

Proporciona una plataforma de desarrollo libre para aplicaciones con gran riqueza

e innovaciones (sensores, localizacion, servicios, barra de notificaciones, etc.).
Los servicios mas importantes que incluye son:
v' Views: extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes).
v' Resource Manager: proporciona acceso a recursos que no son en cédigo.

v' Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona

un sistema de navegacion entre ellas.

v" Notification Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas

personalizadas en la barra de estado.
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v' Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras
aplicaciones (como los contactos). (Biaje, 2015, p. 20).

2.6.2.5. Aplicaciones

Este nivel esta formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina
Android. Todas las aplicaciones han de correr en la maquina virtual Dalvik para
garantizar la seguridad del sistema. (Biaje, 2015, p. 20).

2.7. PEDIDOS ONLINE

En materia de comercio electronico un pedido online es la formalizacion de la
intencion de un consumidor (el comprador online) de comprar un producto o contratar
un servicio, a un vendedor (la tienda online), en los términos y condiciones convenidos
con éste. (Pérez Muzha , 2022, p. 43).

2.8. PRODUCTOS DE CONSUMO MASIVO

Son aquellos productos requeridos por todos los estratos de la sociedad, estan para
gue sean consumidos en corto tiempo, son accesibles en todas partes lo que motiva a
la competencia entre las empresas de este sector por la captacién de clientela,

intentando diferenciarse, ofreciendo alternativas, precios o agregados.

Entre las caracteristicas principales de estos productos podriamos destacar las

siguientes:

v Consumo inmediato: estos productos no suelen durar mucho tiempo en el
hogar, estan fabricados con la idea de que sean consumidos en un periodo corto

de tiempo.

v Compra cotidiana: al ser productos de primera necesidad que se consumen

rapidamente se adquieren por los consumidores de forma cotidiana.

v Féaciles de encontrar: puedes encontrar los productos de consumo masivo en
distintos sitios sin mayor dificultad puesto que existen un sin fin de empresas

dedicadas a este sector.
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v Precio reducido: la demanda de estos productos varia en funcion de los
precios. Como hemos comentado, todos los estratos de la sociedad los
consumen de modo que tienen un precio muy asequible. (Alvarez Tanaka, 2009,
p. 42).

2.9. VENTA ONLINE

Consiste en ofrecer productos, servicios, ideas u otros mediante un sitio web en
internet, de tal forma, que los posibles compradores puedan conocer en qué consisten

y cuales son sus ventajas y beneficios a través de ese sitio web.

Y luego, otra empresa, organizacion o persona utiliza una computadora conectada
a internet para comprar esos productos o servicios, se puede decir que las partes han

intervenido en una transaccion electronica o venta online. (Thommson, 2019, p.23).

Los vendedores de productos y servicios ponen a disposicién de sus clientes una
pagina web (o aplicaciéon informatica) en la que se pueden observar imagenes de los
productos, leer sus especificaciones y finalmente, adquirirlos. Este servicio le da al
cliente rapidez en la compra, la posibilidad de hacerlo desde cualquier lugar del mundo
y a cualquier hora del dia. Algunas tiendas en linea incluyen dentro de la propia pagina
del producto los manuales de usuario de manera que el cliente puede darse una idea

de antemano de lo que esta adquiriendo. (Sandhusen L., 2002, p. 637-638).

Los vendores ponen productos y servicios en una aplicacion mévil o web para que

los clientes puedan comprar facilmente desde cualquier punto.
2.10. COMPRA ONLINE

En materia de comercio electronico, una compra online es la accion voluntaria de
adquirir un bien o contratar un servicio a distancia, por medio de internet, a cambio de
un precio. Para que haya una compra online, como en cualquier contrato, debe haber
comprador online, vendedor (prestador de servicios de la sociedad de la informacion),
cosa, precio y consentimiento. (Cordova Lopez, 2020, p. 7).
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2.11. INVENTARIO

El inventario es una relacion detallada, ordenada y valorada de los elementos que
componen el patrimonio de una empresa 0 persona en un momento determinado.
Antiguamente lo normal era que los inventarios se realizaran por medio fisico (se
escribian en un papel), pero ahora se suelen mantener en bases de datos de manera
centralizada a toda una empresa, aunque haya empresas o tiendas pequefias que lo
sigan haciendo con papel. (Duréan, 2012, p. 57).

El inventario es:

v' Detallado porque se especifican las caracteristicas de cada uno de los
elementos que integran el patrimonio.

v' Ordenado porque agrupa los elementos patrimoniales en sus cuentas
correspondientes y las cuentas en sus masas patrimoniales.

v Valorado porque se expresa el valor de cada elemento patrimonial en unidades
monetarias. La variacibn de nimeros gque encontramos en un inventario por

ejemplo el reencuentro de datos de la empresa. (Duran, 2012, p. 57).

Los inventarios de una compafiia estan constituidos por sus materias primas, sus
productos en proceso, los suministros que utiliza en sus operaciones y los productos
terminados. Un inventario puede ser algo tan elemental como una botella de limpiador
de vidrios empleada como parte del programa de mantenimiento de un edificio, o algo
mas complejo, como una combinacién de materias primas y subensamblajes que

forman parte de un proceso de manufactura. (Mangas Roca, 2018, p. 3).

Los inventarios de una organizacion son de primordial importancia, antes eran
guardados en medios fisicos pero en al actualidad con la ayuda y avance de la
tecnologia son almacenados en base de datos.

2.11.1. Método PEPS de inventarios

Método FIFO o PEPS. Este método se basa en que lo primero que entra es lo
primero en salir. Su apreciacion se adapta mas a la realidad del mercado, ya que

emplea una valoracién basada en costos mas recientes. (Duréan, 2012, p. 57).

26



2.12. COMERCIO ELETRONICO

El comercio electrénico también conocido como e-commerce (electronic commerce
en inglés), comercio por Internet o comercio en linea consiste en la compra y venta de
productos o de servicios a través de internet, tales como redes sociales y otras paginas
web. También puede ser definido como una actividad econémica que permite el
comercio de diferentes productos y servicios a partir de medios digitales, como paginas
web, aplicaciones moviles y redes sociales. Por medio de la red virtual, los clientes
pueden acceder a diversos catalogos de marcas, servicios y productos, en todo

momento y en cualquier lugar. (Malca, 2021, p. 33).

Originalmente, el término se aplicaba a la realizacion de transacciones mediante
medios electronicos tales como el intercambio electronico de datos; sin embargo, con
el advenimiento del Internet y del World Wide Web, a mediados de la década de 1990
comenzo a referirse principalmente a la venta de bienes y servicios a través de Internet,
usando como forma de pago medios electronicos tales como las tarjetas de crédito y
nuevas metodologias, como el pago movil o las plataformas de pago. Vender y
comprar ya es una tarea bastante sencilla propiciada, desde luego, por la tecnologia,

como los dispositivos moviles con acceso a la red. (Murillo, 2009, p. 151).

El comercio electrénico es la compra y venta de productos, servicios mediante

internet donde hay un acuerdo mutuo para realizar un transaccion monetaria.
2.13. INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software es una disciplina de ingenieria que se interesa por todos
los aspectos de la produccion de software, desde las primeras etapas de la
especificacion del sistema hasta el mantenimiento del sistema después de que se pone
en operacion. En esta definicion se presentan dos fases clave: (Sommerville, 2011, p.
13).

1. Disciplina de ingenieria. Los ingenieros hacen que las cosas funcionen. Aplican
teorias, métodos y herramientas donde es adecuado. Sin embargo, los usan de
manera selectiva y siempre tratan de encontrar soluciones a problemas, incluso

cuando no hay teorias ni métodos aplicables.
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Los ingenieros también reconocen que deben trabajar ante restricciones
organizacionales y financieras, de modo que buscan soluciones dentro de tales

limitaciones.

2.Todos los aspectos de la produccién del software. La ingenieria de software no
solo se interesa por los procesos técnicos del desarrollo de software, sino también
incluye actividades como la administracion del proyecto de software y el desarrollo de

herramientas, asi como métodos y teorias para apoyar la produccién de software.

La ingenieria busca obtener resultados de la calidad requerida dentro de la fecha 'y
del presupuesto. A menudo esto requiere contraer compromisos: los ingenieros no
deben ser perfeccionistas. Sin embargo, las personas que disefian programas para si

mismas podrian pasar tanto tiempo como deseen en el desarrollo del programa.

En general, los ingenieros de software adoptan en su trabajo un enfoque sistematico
y organizado, pues usualmente esta es la forma més efectiva de producir software de
alta calidad. No obstante, la ingenieria busca seleccionar el método mas adecuado
para un conjunto de circunstancias y, de esta manera, un acercamiento al desarrollo
mas creativo y menos formal seria efectivo en ciertas situaciones. El desarrollo menos
formal es particularmente adecuado para la creacion de sistemas basados en la web,
que requieren una mezcla de habilidades de software y disefio grafico. La ingenieria

de software es importante por dos razones: (Sommerville, 2011, p. 13).

1. Cada vez con mayor frecuencia, los individuos y la sociedad se apoyan en los
avanzados sistemas de software. Por ende, se requiere producir econémica y

rapidamente sistemas confiables.

2. A menudo resulta mas barato a largo plazo usar métodos y técnicas de ingenieria
de software para los sistemas de software, que solo disefiar los programas como Si

fuera un proyecto de programacion personal. (Sommerville, 2011, p. 13).

Segun los escritores destacados (Pradel & Raya, 2009, p. 13). El desarrollo es el
proceso que lleva a la produccion o creacion del producto de software; la operacion
consiste en ejecutar el producto de software dentro de su entorno de ejecucion para

llevar a cabo su funcién.
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Finalmente, el mantenimiento comprende la modificacién posterior del producto de

software para corregir los errores o adaptarlo a nuevas necesidades.

Por lo tanto, cuando hablamos de ingenieria de software no solamente estamos
hablando de una manera de desarrollar software, sino que también debemos tener en
cuenta la vida posterior del producto una vez creado. La ingenieria de software
consiste en llevar a cabo todas estas actividades de manera que podamos medir,
cuantificar y analizar los diferentes procesos relacionados con la vida del producto de
software. (Pradel & Raya, 2009, p. 13).

2.13.1. Ingenieria de requerimientos
2.13.1.1. Requerimiento funcional

Los requerimientos funcionales para un sistema refieren lo que el sistema debe
hacer. Tales requerimientos dependen del tipo de software que se esté desarrollando,
de los usuarios esperados del software y del enfoque general que adopta la
organizacién cuando se escriben los requerimientos funcionales se describen por lo
general de forma abstracta que entiendan los usuarios del sistema. Sin embargo,
requerimientos funcionales mas especificos del sistema detallan las funciones del
sistema, sus entradas y salidas, sus excepciones, etcétera. (Sommerville, 2011, p.
109).

Los requerimientos funcionales del sistema varian desde requerimientos generales
que cubren lo que tiene que hacer el sistema, hasta requerimientos muy especificos
gue reflejan maneras locales de trabajar o los sistemas existentes de una organizacion
(Sommerville, 2011, p. 109).

Un requisito funcional define una funcion del sistema de software o sus
componentes. Una funcibn es descrita como un conjunto de entradas,
comportamientos y salidas. Los requisitos funcionales pueden ser: calculos, detalles
técnicos, manipulacion de datos y otras funcionalidades especificas que se supone,
un sistema debe cumplir. Los requisitos de comportamiento para cada requisito

funcional se muestran en los casos de uso.
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Son complementados por los requisitos no funcionales, que se enfocan en cambio

en el disefio o la implementacion.

Como se define en la ingenieria de requisitos, los requisitos funcionales establecen
los comportamientos del software. Tipicamente, un analista de requisitos genera
requisitos funcionales después de realizar los casos de uso. Sin embargo, esto puede
tener excepciones, ya que el desarrollo de software es un proceso iterativo y algunos
requisitos son previos al disefio de los casos de uso. Ambos elementos (casos de uso

y requisitos) se complementan en un proceso bidireccional. (Ruiz, 2012, p. 15).

Un requisito funcional tipico contiene un nombre, un niamero de serie Unico y un
resumen. Esta informacion se utiliza para ayudar al lector a entender por qué el
requisito es necesario, y para seguir al mismo durante el desarrollo del producto. El
ndcleo del requisito es la descripcidon del comportamiento requerido, que debe ser clara
y concisa. (Ruiz, 2012, p. 10).

2.13.1.2. Requerimiento no funcional

Los requerimientos no funcionales, como indica su nombre, son requerimientos que
no se relacionan directamente con los servicios especificos que el sistema entrega a
sus usuarios. Pueden relacionarse con propiedades emergentes del sistema, como

fiabilidad, tiempo de respuesta y uso de almacenamiento.

De forma alternativa, pueden definir restricciones sobre la implementacion del
sistema, como las capacidades de los dispositivos I/O, o la representacion de los datos

usados en las interfaces con otros sistemas (Sommerville, 2011, p. 109).

Los requerimientos no funcionales a menudo son mas significativos que los
requerimientos funcionales individuales. Es comun que los usuarios del sistema
encuentren formas para trabajar en torno a una funcion del sistema que realmente no
cubre sus necesidades. No obstante, el fracaso para cubrir los requerimientos no

funcionales haria que todo el sistema fuera inutil. (Sommerville, 2011, p. 109).

Por lo general es mas dificil relacionar componentes con requerimientos no
funcionales. La implementacion de dichos requerimientos puede propagarse a lo largo

del sistema. Para esto existen dos razones:
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1. Los requerimientos no funcionales afectan mas la arquitectura global de un
sistema que los componentes individuales. Por ejemplo, para garantizar que se
cumplan los requerimientos de rendimiento, quiza se deba organizar el sistema

para minimizar las comunicaciones entre componentes.

2. Un requerimiento no funcional individual, como un requerimiento de seguridad,
podria generar algunos requerimientos funcionales relacionados que definan
nuevos servicios del sistema que se requieran. Ademas, también podria generar

requerimientos que restrinjan los requerimientos ya existentes.

Los requerimientos no funcionales surgen a través de necesidades del usuario,
debido a restricciones presupuestales, politicas de la organizacion, necesidad de
interoperabilidad con otros software o sistemas de hardware, o factores externos como

regulaciones de seguridad o legislaciéon sobre privacidad. (Sommerville, 2011, p. 109).

Un requisito no funcional o atributo de calidad es, en la ingenieria de sistemas y la
ingenieria de software. Un requisito que sabe bien y especifica criterios que pueden
usarse para juzgar la operacion de un sistema en lugar de sus comportamientos

especificos, ya que éstos corresponden a los requisitos funcionales.

Por tanto, se refieren a todos los requisitos que no describen informacion a guardar,
ni funciones a realizar, sino caracteristicas de funcionamiento, por eso suelen
denominarse Atributos de calidad de un sistema. Queda entonces el requisito no
funcional, que son las restricciones o condiciones que impone el cliente al programa
gue necesita, por ejemplo, el tiempo de entrega del programa, el lenguaje o la cantidad
de usuarios. (Ruiz, 2012, p. 15).

2.13.2. Cliente servidor

La arquitectura cliente servidor tiene dos partes claramente diferenciadas, por un
lado, la parte del servidor y por otro la parte de cliente o grupo de clientes donde lo
habitual es que un servidor sea una maquina bastante potente con un hardware y
software especifico que actia de depédsito de datos y funcione como un sistema gestor

de base de datos o aplicaciones. (Schiaffarino, 2019, p. 25).
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Figura 2.2

Cliente Servidor

SERVIDOR

Nota. Muestra la interrelacion cliente servidor. Obtenido: (Schiaffarino, 2019, p. 25).

En esta arquitectura el cliente suele ser estaciones de trabajo que solicitan varios
servicios al servidor, mientras que un servidor es una maquina que actla como
depdsito de datos y funciona como un sistema gestor de base de datos, este se
encarga de dar la respuesta demandada por el cliente. (Schiaffarino, 2019, p. 25).

v' Red: Una red es un conjunto de clientes, servidores y base de datos unidos de
una manera fisica o no fisica en el que existen protocolos de transmision de

informacion establecidos.

v' Cliente: El concepto de cliente hace referencia a un demandante de servicios,
este cliente puede ser un ordenador como también una aplicacién de

informética, la cual requiere informacion proveniente de la red para funcionar.

v Servidor: Un servidor hace referencia a un proveedor de servicios, este servidor
a su vez puede ser un ordenador o una aplicacion informatica la cual envia

informacion a los demas agentes de la red.

v Protocolo: Un protocolo es un conjunto de normas o reglas y pasos establecidos
de manera clara y concreta sobre el flujo de informacion en una red

estructurada.

v Servicios: Un servicio es un conjunto de informacién que busca responder las
necesidades de un cliente, donde esta informacion pueden ser mail, musica,

mensajes simples entre software, videos, etc.
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v' Base de datos: Son bancos de informacién ordenada, categorizada y clasificada
que forman parte de la red, que son sitios de almacenaje para la utilizacion de
los servidores y también directamente de los clientes. (Schiaffarino, 2019, p.
25).

2.13.3. Web services

Un web service es una via de intercomunicacion e interoperabilidad entre maquinas
conectadas en Red. En el mundo de Internet se han popularizado enormemente, ya
se trate de web services publicos o privados. Generalmente, la interaccion se basa en
el envio de solicitudes y respuestas entre un cliente y un servidor, que incluyen datos.
Por tanto, podemos entender un servicio web como un trafico de mensajes entre dos

maquinas. (Morales Machuca, 2010, p. 1).

REST usa el propio protocolo HTTP para la comunicacion entre maquinas. HTTP
es ampliamente soportado por todos los sistemas y de hecho para la transferencia de
datos en la web se usa HTTP. REST se caracteriza por no tener estado. Es decir, el
servidor no es capaz de recordar el estado de la anterior solicitud REST que pudo, o
no, hacer un cliente. Por ello, el cliente tiene que enviar en cada solicitud todo el estado
de su sesion, lo que se suele hacer mediante un token que le «ayude a recordar» al

servidor.

REST tiene a simplificar las cosas y en esa misma linea se suele usar un lenguaje
diferente para representacion de los datos, el lenguaje JSON. Hoy REST y JSON se
han convertido en la opciébn mas sencilla y por tanto mas recomendable para

implementar un servicio web. (Morales Machuca, 2010, p. 1).
2.13.4. Json web token

Json Web Token es un conjunto de medios de seguridad para peticiones http y asi
representar demandas para ser transferidos entre dos partes (cliente y servidor). Las
partes de un JWT se codifican como un objeto JSON que esta firmado digitalmente
utilizando JSON Web Signature(JWS). (Gunawan & Rahmatulloh, 2019, p. 74).
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Figura 2.3

Json Web Token
1 @B=
O XXXX
ID/ Password

A
N

\
B

Application
(Client)

Authorization
Server

Your API

Nota. Agrega seguridad al login. Obtenido: (Gunawan & Rahmatulloh, 2019, p. 74).

2.13.5. Disefo

El disefio de software agrupa el conjunto de principios, conceptos y practicas que
llevan al desarrollo de un sistema o producto de alta calidad. (Pressman, 2010, p. 183).

Deben entenderse los conceptos de disefio antes de aplicar la mecanica de este, y
la préactica del disefio en si lleva a la creacion de distintas representaciones del
software que sirve como guia para la actividad de construccion que siga. (Pressman,
2010, p. 183).

Segun la plataforma de repositorio (Github, 2019) Es el proceso creativo de
transformacion del problema en una solucién. Una vez que se analizan y especifican
los requisitos, el disefio es la siguiente actividad técnica a realizar. Es independiente

del modelo de procesos que se use. El disefio se centra en 4 areas importantes:
v' Datos
v Arquitecturas
v Interfaces

v' Componentes
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2.13.5.1. Tipos de Disefio
a) Diseio de Datos

Igual que otras actividades de la ingenieria de software, el disefio de datos (en
ocasiones denominada arquitectura de datos) crea un modelo de datos o informacion
gue se representa en un nivel de abstraccion elevado (el punto de vista del usuario de
los datos). Este modelo de los datos se refina después en forma progresiva hacia
representaciones mas especificas de la implementacién que puedan ser procesadas
por el sistema basado en computadora.

En muchas aplicaciones de software, la arquitectura de los datos tendra una
influencia profunda en la arquitectura del software que debe procesarlo. (Pressman,
2010, p. 199).

La estructura de los datos siempre ha sido parte importante del disefio de software.
En el nivel de componentes del programa, del disefio de las estructuras de datos y de
los algoritmos requeridos para manipularlos, es esencial la creacién de aplicaciones
de alta calidad. En el nivel de la aplicacién, la traduccion de un modelo de datos
(obtenido como parte de la ingenieria de los requerimientos) a una base de datos es
crucial para lograr los objetivos de negocios de un sistema. En el nivel de negocios, el
conjunto de informacién almacenada en bases de datos incompatibles y reorganizados
en un “data warehouse” permite la mineria de datos o descubrimiento de conocimiento
gue tiene un efecto en el éxito del negocio en si. En cada caso, el disefio de los datos

juega un papel importante. (Pressman, 2010, p. 199).

Segun la plataforma (Github, 2019). Transforma el modelo del dominio obtenido del
analisis, en estructuras de datos, objetos, relaciones, etc. Por ejemplo, un diagrama
de entidad relacion.

b) Disefio arquitecténico

El disefio de la arquitectura del software es el equivalente del plano de una casa.
Este ilustra la distribucion general de las habitaciones, su tamafio, forma y relaciones

entre ellas, asi como las puertas y ventanas que permiten el movimiento.

35



El plano da una visién general de la casa. Los elementos del disefio de la
arquitectura dan la vision general del software. (Pressman, 2010, p. 199).

El modelo arquitecténico proviene de tres fuentes: 1) informacion sobre el dominio
de la aplicacion del software que se va a elaborar, 2) los elementos especificos del
modelo de requerimientos, tales como diagramas de flujo de datos o clases de analisis,
sus relaciones y colaboraciones para el problema en cuestion y 3) la disponibilidad de

estilos arquitectonicos y sus patrones. (Pressman, 2010, p. 199).

Segun la plataforma de repositorio (Github, 2019). Define la relacion entre los

componentes mas importantes del software para lograr los requisitos del sistema.

La informacion puede derivarse de la especificacion, del modelo de analisis y de la

interaccion de los subsistemas definidos.
c) Disefo de Interfaz

El disefio de la interfaz para el software es andlogo al conjunto de trazos (y
especificaciones) detalladas para las puertas, ventanas e instalaciones de una casa.
Tales dibujos ilustran el tamafio y forma de puertas y ventanas, la manera en la que
operan, la forma en la que llegan las instalaciones de servicios (agua, electricidad, gas
teléfono, etc.) a la vivienda y se distribuyen entre las habitaciones indicadas en el
plano. Indican donde esta el timbre de la puerta, si se usara un intercomunicador para
anunciar la presencia de un visitante y como se va a instalar el sistema de seguridad.
(Pressman, 2010, p. 199).

En esencia, los planos (y especificaciones) detallados para las puertas, ventanas e
instalaciones externas nos dicen como fluyen las cosas y la informacion hacia dentro
y fuera de la casa y dentro de los cuartos que forman parte del plano. Los elementos
de disefio de la interfaz de software permiten que la informacion fluya hacia adentro y
afuera del sistema, y como estan comunicados los componentes que son parte de la

arquitectura.

Hay tres elementos importantes del disefio de la interfaz: 1) la interfaz de usuario
(IU), 2) las interfaces externas que tienen que ver con otros sistemas, dispositivos,

redes y otros productores o consumidores de informacion.
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3) interfaces internas que involucran a los distintos componentes del disefio. Estos
elementos del disefio de la interfaz permiten que el software se comunique
externamente y permite la comunicacion y colaboracion internas entre los

componentes que constituyen la arquitectura del software. (Pressman, 2010, p. 199).

Segun la plataforma de repositorio (Github, 2019) Describe la forma de
comunicaciéon dentro del mismo sistema, con otros sistemas y con las personas. Una

interface implica flujo de informacion (datos o control) y comportamiento.

d) Disefio a nivel de componentes

El disefio de componentes para el software describe por completo los detalles
internos de cada componente. Para lograrlo, este disefio define estructuras de datos
para todos los objetos de datos locales y detalles algoritmicos para todo el
procesamiento que tiene lugar dentro de un componente, asi como la interfaz que
permite el acceso a todas las operaciones de los componentes(comportamientos).
(Pressman, 2010, p. 201).

Segun la plataforma de repositorio (Github, 2019) Transforma los elementos
estructurales de la arquitectura en una descripcion procedimental de los componentes

del software. La informacién obtenida del disefio de datos, sirven como base.
2.13.5.2. Maquetacion

La diagramacion, también llamada a veces maquetacion, es un oficio del disefio
editorial que se encarga de organizar en un espacio contenidos escritos, visuales y, en
algunos casos, audiovisuales (multimedia) en medios impresos y electrénicos, como

libros, diarios y revistas. (Romero Parra, 2017, p. 27).

Estrictamente, el acto de maquetar tan solo se relaciona con la distribucién de los

elementos en un espacio determinado de la pagina.

Mientras que el disefio editorial incluye fases mas amplias del proceso, desde el
proyecto grafico, hasta los procesos de produccidon denominados pre prensa

(preparacion para impresion), prensa (impresion) y pos prensa (acabados).
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Sin embargo, usualmente todo el aspecto grafico de la actividad editorial y
periodistica se conoce por el término maquetacion. (Romero Parra, 2017, p. 27).

Segun el autor del blog (Heredia, 2017, p. 4). En la manufactura y disefio, un
mockup, mock-up, o0 maqueta es un modelo a escala o tamafio real de un disefio o un
dispositivo, utilizado para la demostracién, evaluacién del disefio, promocion, y para
otros fines. Un mockup es un prototipo si proporciona al menos una parte de la
funcionalidad de un sistema y permite pruebas del disefio. Los mockups son utilizados
por los disefiadores principalmente para la adquisicién de comentarios por parte de los
usuarios. Los mock-ups abordan la idea capturada en la ingenieria popular.

Usted puede arreglarlo ahora en el dibujo con una goma de borrar o més tarde en

la obra con un martillo.

2.13.6. Ingenieria Web

Es el proceso utilizado para crear, implantar y mantener aplicaciones y sistemas
Web de alta calidad. Esta breve definicién nos lleva a abordar un aspecto clave de
cualquier proyecto como es determinar qué tipo de proceso es mas adecuado en

funcién de las caracteristicas del mismo. (Huanca, 2015, p. 30).

El desarrollo de aplicaciones Web posee determinadas caracteristicas que lo hacen
diferente del desarrollo de aplicaciones o software tradicional y sistemas de

informacion. La ingenieria de la Web es multidisciplinaria. (Huanca, 2015, p. 30).

Segun los autores (Bolafios, Urrea, & Gomez, 2015). La ingenieria web es un area
que abarca procesos, técnicas y modelos orientados a los entornos Web. Consiste en
la aplicacién de metodologias sisteméticas, disciplinadas y cuantificables al desarrollo

eficiente, operacién y evolucion de aplicaciones web de alta calidad.

La ingenieria Web toma prestado muchos de los conceptos y principios basicos de
la ingenieria del software, dando importancia a las mismas actividades técnicas y de
gestion. Existen diferencias sutiles en la forma en que se llevan a cabo estas
actividades, pero la filosofia primordial es idéntica dado que dicta un enfoque
disciplinado para el desarrollo de un Sistema basado en computadora. (Bolafios,
Urrea, & Gomez, 2015).
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2.13.6.1. Metodologia UWE

La propuesta de ingenieria web basada en UML (UWE (Koch, 2000)) es una
metodologia detallada para el proceso de autoria de aplicaciones con una definicién
exhaustiva del proceso de disefio que debe ser utilizado. Este proceso, iterativo e
incremental, incluye flujos de trabajo y puntos de control, y sus fases coinciden con las

propuestas en el Proceso Unificado de Modelado. (Huanca, 2015, p. 32).

UWE esta especializada en la especificacion de aplicaciones adaptativas, y por

tanto hace especial hincapié en caracteristicas de personalizacion.

Como es la definicibn de un modelo de usuario o una etapa de definicion de
caracteristicas adaptativas de la navegacion en funcion de las preferencias,

conocimientos o tareas de usuario.

Otras caracteristicas relevantes del proceso y método de autoria de UWE son el
uso del paradigma orientado a objetos, su orientacién al usuario, la definicion de una
meta modelo (modelo de referencia) que da soporte al método y el grado de formalismo
que alcanza debido al soporte que proporciona para la definicion de restricciones sobre

los modelos. (Huanca, 2015, p. 32).
a) Fases de la Metodologia UWE

Las fases de la metodologia UWE, son procesos o actividades que se utilizan y
permiten identificar las necesidades de la aplicacion o sistema web a desarrollar; estas

actividades se describen y representan en cuatro fases que son:
i. Andlisis de requisitos

Como en otras metodologias, la primera fase o actividad es la del analisis de
requisitos funcionales, que permite visualizar los procesos y funciones que debe
cumplir el sistema web, esta fase se ve reflejada en los casos de uso. (Huanca, 2015,
p. 32).
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Figura 2.4

Andlisis de caso de uso

Asociacion de Comunicacion

ACTOR “extend”

rmmmm——————- Extension
include
DEUsSO e e Inclusion
LIMITE DEL —_— 3 Generalizacién
SISTEMA

Nota. Caso de uso. Obtenido: (M. Gonzales, 2013, p. 32).

ii. Disefio conceptual

El disefio conceptual se basa en el andlisis de requisitos del paso anterior. Esto
incluye los objetos involucrados entre los usuarios y la aplicacion. Este modelo
propone construir un modelo de clases con estos objetos, ignorados los aspectos de
navegacion: Presentacion e Interaccion, que seran tratados posteriormente. Los
principales elementos de modelado son; las clases, asociaciones y paquetes. (Huanca,
2015, p. 33).

Figura 2.5

Disefio conceptual
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Nota. Caso de uso. Obtenido: (M. Gonzales, 2013, p. 32).
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iii. Disefio navegacional

El disefio navegacional no es solo util para la generacion de la documentacion de
la estructura de la aplicacién. Sino que también permite mejorar la estructura de
navegabilidad. (Huanca, 2015, p. 34).

El modelo de la navegacion comprende de:

v" El modelo de espacio de navegacion que especifica que objetos pueden ser

visitados a través de la aplicacion Web.

v" El modelo de estructura de navegacion que define como se alcanzan estos

objetos a través de la web.

v En el proceso de construir el modelo espacial de navegacion las decisiones del
disefiador estan basadas en el modelo conceptual y los requisitos de la

aplicacion definidos en el modo de caso de uso.

Cuando hablamos de un sistema web, es necesario conocer la relacién y los enlaces

entre las paginas web. Los elementos que se utilizan para el disefio de diagramas son:

Tabla 2.1

Elementos de disefio navegacional

ICONO DESCRIPCION

—ee Hiperlance jerarquico inferido

_____ [ Hiperlance jerarquico inferido

Indice

Visita guiada

Visita guiada indexada

Acceso al calorio

Acceso simultaneo

Indice Multiple

Visita guiada multiple

Visita guiada indexada multiple

Ejemplo de acceso a partir de una relacion
N:M, en este caso utilizando un indice (podria

Yl . N + " Py 2
Entey Ra ™M ser cualquier otra primitiva de acceso simple)

R

Nota. Son elementos de disefio navegacional. Obtenido: (Ingenieria web basada en UML,
Instituto de Informética).
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Figura 2.6

Disefio navegacional UWE

<<navigationClass== D
AddressBook

==navigationLink>:

®

==navigationClass=> |:|
==navigationLink== Contact ==navigationLink==

==naviggtionLink=>= <<navigatipnLink== ==navigationLink== :

1 1 1 1

-postalAddrMain HpostalAddrAtternative |-phoneiain| -phonestternative 1

==navigationClass>> |:| ==navigationClass>> D ==navigationClass=>
Address Phone Picture

Nota. Se muestra en la figura el disefio de navegacion. Obtenido: (Ingenieria web basada en UML,

Instituto de Informatica).

iv. Disefio de presentacion
Este modelo permite una visiébn amplia de los procesos de la pagina web.

Que se representan en los diagramas de navegacion; pueden interpretarse también
con las interfaces del sistema web. Para el caso se tiene estereotipos o iconos que

ayudan al disefio de los diagramas de presentacion.

El diagrama de presentacion de la metodologia UWE, permite al usuario
comprender y analizar, sobre el area de trabajo al que se sometera con la implantacion
del sistema. En la siguiente figura, se muestra la aplicacion de los iconos que

pertenecen a los diagramas de presentacion. (Huanca, 2015, p. 32).
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Figura 2.7

Diagrama de presentacion

package Presentation[ Presentation Diagram ZIJ
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: Message 2 : Question 2y :ErrorMessage 2y
~ ~

: ReEditingContact _

‘ : BackToAddressBook — | | :Cancel o | ‘ 10K o |

Nota. Se muestra el diagrama de presentacion. Obtenido: (Ingenieria web basada en UML, Instituto de

Informatica).

v. Codificacion del software

Durante esta etapa se realizan las tareas que se conocen como programacion; que
consiste, esencialmente, en llevar a codigo fuente, en el lenguaje de programacion

elegido, todo lo disefiado en la fase anterior. (Huanca, 2015, p. 32).

vi. Pruebas

Las pruebas se utilizan para asegurar el correcto funcionamiento de secciones de
codigo.
vii. La Instalacion o Fase de Implementacion

Es el proceso por el cual los programas desarrollados son transferidos
apropiadamente al computador destino, inicializados, y, eventualmente, configurados;

todo ello con el propésito de ser ya utilizados por el usuario final.

Implementacion y Lanzamiento: En la implementacion de la Pagina Web es
recomendable utilizar estandares (HTML, XHTML).
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Para asegurar la futura compatibilidad y escalabilidad del sitio. Una vez
implementada la pagina web y aprobada su funcionalidad se procede al lanzamiento

del sitio.
viii. El Mantenimiento

Es el proceso de control, mejora y optimizacion del software ya desarrollado e
instalado, que también incluye depuracion de errores y defectos que puedan haberse

filtrado de la fase de pruebas de control. (Huanca, 2015, p. 32).

Mantenimiento y Seguimiento: Una vez puesta la Pagina Web a Disposicion de
los usuarios hay que ir cambiando datos y mantener este sitio actualizado, ya que esta
pagina no puede permanecer estatica. Los problemas de uso no detectados durante
el proceso de desarrollo pueden descubrirse a través de varios métodos,
principalmente a través de los mensajes, opiniones, el comportamiento y uso del sitio.
(Huanca, 2015, p. 32).

2.13.7. Ingenieria Movil

El desarrollo de una aplicacion o servicio conlleva una gran incertidumbre. Sin

embargo, existen sistemas para paliar los riesgos asociados. (Yujra, 2016, p. 30).

En el caso de las aplicaciones mdviles, con el tiempo, han ido apareciendo nuevas
dificultades, como el acceso a la informacion del entorno o el control de las diferentes
capacidades de los dispositivos. Al mismo tiempo, las oportunidades de negocio
aparecen constantemente, lo que permite crear una gran variedad de aplicaciones en
diversos contextos, desde juegos hasta aplicaciones para el hogar. (Yujra, 2016, p.
30).

Segun el autor (Zarco, 2017, p. 9). La ingenieria de software movil es una disciplina
qgue incluye metodologias y técnicas para generar aplicaciones méviles de forma
correcta, optimizada y que cumpla con los requerimientos de desarrollo pedidos por el
cliente. Esta ingenieria cuenta con diversas etapas o pasos para concretar el proyecto,
estan incluidas el analisis de requerimientos, la especificacion, arquitectura, la

programacion, las pruebas, la documentacion y el mantenimiento.
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2.13.7.1. Metodologia Mobile-D

Figura 2.8
Metodologia Mobile-D

Fases Levantamiento de Informacion

v

Exploracion Produccion Estabilizacion

«Establecer *Configuracién *Diade «Dia de «Pruebas
Stakeholders «Diade planeacién planeacion «Dia de

«Definir planeacién «Diade «Dia de dlErenetic
alcance *Dia de trabajo trabajo trabajo «Dia de

«Establecer el +Dia de *Dia de *Documenta trabajo
proyecto liberacion liberacion cion +Dia de

*Diade liberacion
liberacidn
4 \.

Nota. Se muestra las fases de Mobile-D. Obtenido: (Cruz, 2014, p. 25).

Las metodologias agiles poseen ciertas propiedades que las hacen totalmente
aplicables al desarrollo de proyectos de software moévil. Por esta razén, se ha decidido
hacer uso de la metodologia Mobile-D, la cual fue creada apoyandose en muchas otras
soluciones bien conocidas y consolidadas: Xtreme Program-ming (XP), Crystal
methodologies y Rational Unified Process(RUP). (Cruz, 2014, p. 25).

Fases y etapas de la metodologia a usar
a) Fase I: Levantamiento de informacion

En ésta primera fase, se espera adquirir la informacion necesaria para orientar
adecuadamente el proyecto y para lograr esto, sera necesario hacer una revision de
la bibliografia relacionada con la solucién informética que se busca implementar. Para
asi proceder posteriormente a realizar las actividades sugeridas por la metodologia
Mobile-D. (Cruz, 2014, p. 25).

b) Fase Il: Exploracidon

En ésta fase apoyandose en las recomendaciones de la metodologia Mobile-D, se
pretende llevar a cabo el proceso inicial de planificacion, asi como también, establecer

los conceptos basicos del proyecto. (Cruz, 2014, p. 25).
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c) Fase lll: Inicializacién

Esta fase esta pensada para posibilitar el éxito, por tal motivo, la meta sera preparar
el proyecto para evitar todos los posibles problemas que puedan surgir durante el
desarrollo de la solucién informatica. Ademas, se prepararan todos los recursos fisicos,

tecnoldgicos y de comunicaciones para las actividades de produccion.
d) Fase IV: Produccién

En ésta fase se llevara a cabo toda la implementacion de la solucién informatica

usando un ciclo de desarrollo iterativo e incremental.
e) Fase V: Estabilizacion

La metodologia Mobile-D contempla ésta etapa para hacer una integracion
completa del sistema en los casos en que el desarrollo del proyecto involucra grupos
trabajando en diferentes médulos o sub-sistemas de un mismo proyecto desde puntos

geograficos diferentes. (Cruz, 2014, p. 25).

f) Fase VI: Pruebas y preparacion del sistema

Una vez terminado totalmente el desarrollo se pasara a la fase de pruebas, donde
se iterara hasta llegar a una version estable segun lo establecido en los requerimientos
definidos en las primeras fases. Generar retroalimentacién con base en la iteracion
anterior. (Cruz, 2014, p. 25).

2.13.8. Métricas de calidad ISO/IEC 25000

ISO/IEC 25000, conocida como SQuaRE (System and Software Quality
Requirements and Evaluation), es una familia de normas que tiene por objetivo la
creacion de un marco de trabajo comun para evaluar la calidad del producto software.
(1SO 25000, 2021).

La familia ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolucion de otras normas anteriores,
especialmente de las normas ISO/IEC 9126, que describe las particularidades de un
modelo de calidad del producto software, e ISO/IEC 14598, que abordaba el proceso
de evaluacion de productos software. Esta familia de normas ISO/IEC 25000 se

encuentra compuesta por cinco divisiones.
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Figura 2.9

Division para gestion de calidad

ISO/IEC 2501n: ISO/IEC 2502n:
Division para el modelo de Division para la medicion de
calidad calidad

ISO/IEC 2500n;

Division para la
gestion de |s calidad

ISO/IEC 2503n: ISO/IEC 2504n:
Division para los Division para la evaluacion
requerimientos de calidad de calidad

Nota. ISO/IEC 25000. Obtenido: ( ISO 25000, 2021).

2.13.8.1 Medicion de Calidad ISO/IEC 25010

En este modelo se determinan las caracteristicas de calidad que se van a tener en
cuenta a la hora de evaluar las propiedades de un producto software determinado. La
calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho
producto satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor.
(1ISO 25000, 2021).

Se encuentra compuesto por las ocho caracteristicas de calidad que se muestran

en la siguiente figura:

Figura 2.10
Calidad del producto software
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Nota. ISO/IEC 25010. Obtenido: ( ISO 25000, 2021).
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a) Adecuacion Funcional

Representa la capacidad del producto software para proporcionar funciones que
satisfacen las necesidades declaradas e implicitas, cuando el producto se usa en las
condiciones especificadas. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes

subcaracteristicas:

v Completitud funcional. Grado en el cual el conjunto de funcionalidades cubre

todas las tareas y los objetivos del usuario especificados.

v Correccién funcional. Capacidad del producto o sistema para proveer

resultados correctos con el nivel de precision requerido.

v Pertinencia funcional. Capacidad del producto software para proporcionar un
conjunto apropiado de funciones para tareas y objetivos de usuario
especificados. (ISO 25000, 2021).

El punto funcién se puede calcular mediante la siguiente ecuacion.
PF = Cuenta total * (0,65 + 0,01 * z F)

Donde:

Cuenta total: es la suma de todas las entradas obtenidas en N° de entradas, N° de

salidas, N° peticiones, N° de archivos y N° de interfaces externas.
x: Nivel de confiabilidad del sistema es de (0.65).
y: Nivel de error igual a 0.01

Fi: Son los valores de ajuste de la complejidad, segun respuestas de la tabla valores

de ajuste de complejidad, bajo la siguiente ponderacion.

PF calculado

Funcionalidad = —— « 100%
PF maxima
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b) Eficiencia de desempefio

Esta caracteristica representa el desempefio relativo a la cantidad de recursos
utilizados bajo determinadas condiciones. Esta caracteristica se subdivide a su vez en

las siguientes subcaracteristicas:

v Comportamiento temporal. Los tiempos de respuesta y procesamiento y los
ratios de throughput de un sistema cuando lleva a cabo sus funciones bajo
condiciones determinadas en relaciéon con un banco de pruebas (benchmark)

establecido.

v Utilizacién de recursos. Las cantidades y tipos de recursos utilizados cuando

el software lleva a cabo su funcién bajo condiciones determinadas.

v Capacidad. Grado en que los limites maximos de un parametro de un producto

o sistema software cumplen con los requisitos.
c) Compatibilidad

Capacidad de dos o0 mas sistemas o componentes para intercambiar informacién
y/o llevar a cabo sus funciones requeridas cuando comparten el mismo entorno
hardware o software. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes

subcaracteristicas:

v Coexistencia. Capacidad del producto para coexistir con otro software
independiente, en un entorno comun, compartiendo recursos comunes Ssin
detrimento. (ISO 25000, 2021).

v Interoperabilidad. Capacidad de dos o mas sistemas o componentes para

intercambiar informacion y utilizar la informacion intercambiada.
d) Usabilidad

Capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y resultar
atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones. Esta

caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:
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v Capacidad para reconocer su adecuacion. Capacidad del producto que

permite al usuario entender si el software es adecuado para sus necesidades.

v Capacidad de aprendizaje. Capacidad del producto que permite al usuario

aprender su aplicacion.

v Capacidad para ser usado. Capacidad del producto que permite al usuario

operarlo y controlarlo con facilidad.

v Proteccion contra errores de usuario. Capacidad del sistema para proteger

a los usuarios de hacer errores.

v Estética de la interfaz de usuario. Capacidad de la interfaz de usuario de

agradar y satisfacer la interaccion con el usuario. (ISO 25000, 2021).

v Accesibilidad. Capacidad del producto que permite que sea utilizado por

usuarios con determinadas caracteristicas y discapacidades.
Para realizar el célculo de usabilidad del sistema, aplicamos la siguiente ecuacion:

(&> * 100

n
FU =
N

Donde:
N: nimero de poblacion.
n: ndmero en la muestra.

e) Fiabilidad

Capacidad de un sistema o0 componente para desempefarlas funciones
especificadas, cuando se usa bajo unas condiciones y periodo de tiempo
determinados. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes

subcaracteristicas:

v Madurez. Capacidad del sistema para satisfacer las necesidades de fiabilidad

en condiciones normales.
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v Disponibilidad. Capacidad del sistema o componente de estar operativo y

accesible para su uso cuando se requiere.

v Tolerancia a fallos. Capacidad del sistema o componente para operar segun

lo previsto en presencia de fallos hardware o software.

v Capacidad de recuperacion. Capacidad del producto software para recuperar
los datos directamente afectados y reestablecer el estado deseado del sistema
en caso de interrupcion o fallo. (ISO 25000, 2021).

—B
F(t) = f »eT0™

Donde:
f: Es la funcionalidad del sistema ya calculada 88,9%.
-B: Es la probabilidad de error que puede tener un sistema 0,03(3%).
t: El tiempo que dura una gestidn en el sistema 12 meses.
f) Seguridad

Capacidad de proteccién de la informacién y los datos de manera que personas o
sistemas no autorizados no puedan leerlos o modificarlos. Esta caracteristica se

subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:

v Confidencialidad. Capacidad de proteccion contra el acceso de datos e

informacion no autorizados, ya sea accidental o deliberadamente.

v Integridad. Capacidad del sistema o componente para prevenir accesos 0

modificaciones no autorizados a datos o programas de ordenador.

v No repudio. Capacidad de demostrar las acciones o eventos que han tenido
lugar, de manera que dichas acciones o0 eventos no puedan ser repudiados
posteriormente. (ISO 25000, 2021).

v Responsabilidad. Capacidad de rastrear de forma inequivoca las acciones de

una entidad.
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v

Autenticidad. Capacidad de demostrar la identidad de un sujeto o un recurso.
(1SO 25000, 2021).

g) Mantenibilidad

Esta caracteristica representa la capacidad del producto software para ser

modificado efectiva y eficientemente, debido a necesidades evolutivas, correctivas o

perfectivas. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes

subcaracteristicas:

v

Modularidad. Capacidad de un sistema o programa de ordenador (compuesto
de componentes discretos) que permite que un cambio en un componente tenga

un impacto minimo en los demas.

Reusabilidad. Capacidad de un activo que permite que sea utilizado en mas

de un sistema software o en la construccion de otros activos.

Analizabilidad. Facilidad con la que se puede evaluar el impacto de un
determinado cambio sobre el resto del software, diagnosticar las deficiencias o

causas de fallos en el software, o identificar las partes a modificar.

Capacidad para ser modificado. Capacidad del producto que permite que sea
modificado de forma efectiva y eficiente sin introducir defectos o degradar el
desempeiio. (ISO 25000, 2021).

Capacidad para ser probado. Facilidad con la que se pueden establecer
criterios de prueba para un sistema o componente y con la que se pueden llevar

a cabo las pruebas para determinar si se cumplen dichos criterios.

Para determinar la estabilidad de un producto se tiene la siguiente ecuacion.

[Mt — (Fa + Fc + Fd)]
Mt

IMS =
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h) Portabilidad

Capacidad del producto o componente de ser transferido de forma efectiva y
eficiente de un entorno hardware, software, operacional o de utilizacion a otro. Esta

caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:

v Adaptabilidad. Capacidad del producto que le permite ser adaptado de forma
efectiva y eficiente a diferentes entornos determinados de hardware, software,

operacionales o de uso.

v Capacidad para ser instalado. Facilidad con la que el producto se puede

instalar y/o desinstalar de forma exitosa en un determinado entorno.

v Capacidad para ser reemplazado. Capacidad del producto para ser utilizado
en lugar de otro producto software determinado con el mismo propésito y en el
mismo entorno. (ISO 25000, 2021).

2.13.9. Anédlisis de costos
2.13.9.1. Método COSMIC

El método COSMIC define los principios, reglas y un proceso para medir un tamafio
funcional estdndar de una pieza de software. El 'tamafio funcional' es una medida de
la cantidad de funcionalidad expresada en términos que un usuario puede comprender.
Es completamente independiente de la tecnologia utilizada para crearlo. El tamafio de
COSMIC generalmente se determina a partir de los requisitos, pero también se puede
contar de manera inversa a partir de otros artefactos de software, por ejemplo, disefios,
sistemas instalados, etc. (COSMIC, 2021).
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Figura2.11
Proceso de medicion COSMIC

Lineamientos —s Fase 1:
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equel’lmlen 0OS Tuncionales medicién

!
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software y requisitos
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funcionales bajo —s»
el Modelo Medicion
COSMIC
4

Tamafio funcional
expresado en
puntos de funcién
COSMIC (CFP)

Modelo genérico —

Requerimientos funcionales —*

Nota. Método de estimacién de costos. Obtenido: (Vanquez, 2015).

a) Fase 1: Estrategia de medicién

v' Lo primero que se realiza en una medicion y estimacion de software con

COSMIC, es determinar qué es lo que se va a medir.

v" Una medicion de software depende del punto de vista de lo que definimos
como usuarios funcionales, por ejemplo, personas, dispositivos de hardware

u otros sistemas que interactian con el software. (Vanquez, 2015, pp. 4-7).

v' En esta primera fase se define el propésito y alcance de la medicion de
software, que incluye cuales son los requerimientos funcionales de usuario
gue se van a medir, quienes son los usuarios funcionales y otros parametros.
Previo a esto, es necesario haber aplicado técnicas para el levantamiento

de requerimientos de software.

v' Es importante dejar documentados los parametros de la medicion de
software, para asegurar que esta pueda ser interpretada adecuadamente
por quienes haran uso de ella para realizar las estimaciones y presupuestos.
(Vanquez, 2015, pp. 4-7).
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b) Fase 2: Mapeo

v' En una medicion COSMIC, el mapeo se realiza para crear un modelo
COSMIC de los requerimientos funcionales de usuario.

v El punto de partida para el mapeo son los artefactos disponibles, como por
ejemplo un esquema o especificacion de requerimientos detallada, modelos
de disefio como por ejemplo los casos de uso, software que esta instalado

fisicamente, entre otros.

v Para elaborar este modelo, se utilizan los principios del Modelo genérico de
software COSMIC, aplicados a los requerimientos de software que se van a
medir. (Vanquez, 2015, pp. 4-7).

El modelo de requerimientos de software COSMIC tiene 4 principios:
1.- La funcionalidad de software estd comprendida de procesos funcionales. La tarea
de cada proceso funcional es responder a un evento ocurrido fuera de la frontera del

sistema (el mundo de los usuarios funcionales).
2.- Los procesos funcionales estan compuestos de sub-procesos:
v Cada sub-proceso puede mover datos o manipular datos.

v Los sub-procesos de movimiento de datos que mueven datos de un usuario

funcional a un proceso funcional se les llama “Entradas”.

v' Los sub-procesos que mueven datos desde un proceso funcional hacia el

exterior se les llama salidas.

v Los sub-procesos que mueven datos hacia un almacén de datos se les llama
“Escrituras” mientras que a los que mueven datos desde dichos almacenes

se les conoce como "lecturas". (Vanquez, 2015, pp. 4-7).

3.- Cada movimiento de datos (Entrada, salida, lectura o escritura) moviliza solamente

un grupo de datos, cuyos atributos describen un solo objeto de interés.
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4.- Se asume que la manipulacion de datos forma parte de las entradas, salidas,
lecturas o escrituras, por lo tanto estas no se miden por separado.

La siguiente figura ilustra los tipos de sub-procesos definidos por el modelo COSMIC.

Figura 2.12

Los 4 tipos de movimientos de datos

Limites del sistema

Usuarios funcionales Eiitriids

* Personas. 3 Software en
* Dispositivos (Hardware) medicion
* Otros

‘Saﬁda

Escritura Lectura

Almacén

de datos

Nota. Los 4 tipos de movimiento de datos para la estimacion. Obtenido: (Vanquez, 2015).

Se entiende que un proceso funcional termina su ejecucion cuando ha realizado
todos los sub-procesos necesarios para responder a los datos que recibié del evento.
(Vanquez, 2015, pp. 4-7).

c) Fase 3: Medicidn

v" La unidad de medida del método COSMIC es el “punto de funcién COSMIC”

(CFP). Cada movimiento de datos es medido como un (1) CFP.

v' La medicién de la nueva pieza de software se realiza identificando todos los
movimientos de datos, es decir todas las entradas, salidas, lecturas y

escrituras de cada proceso funcional. Luego sumandolas todas.

v" Todo proceso funcional debe tener al menos dos movimientos de datos (al
menos una entrada y una salida o una escritura). Solo de esta forma se

garantiza que el proceso funcional modelado proporciona un servicio
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completo. Por lo tanto, el tamafio funcional minimo de un proceso es de 2
CFP. (Vanquez, 2015, pp. 4-7).

v" No existe un limite superior al tamafio de un proceso funcional.

v Para realizar mediciones sobre mejoras a piezas de software existente, se
identifican todos los movimientos de datos que se van a agregar, modificar
o eliminar, sumandolos todos en cada uno de sus procesos funcionales. El

tamafio minimo de una modificacion es de un CFP.
2.13.10. Seguridad de la informacion ISO/IEC 27000

Las normas que forman la serie ISO/IEC-27000 son un conjunto de estandares
creados y gestionados por la Organizacion Internacional para la Estandarizacion (1SO)
y la Comisién Electronica Internacional (IEC). Ambas organizaciones internacionales
estan participadas por multitud de paises, lo que garantiza su amplia difusion,

implantacion y reconocimiento en todo el mundo.

Las series 27000 estan orientadas al establecimiento de buenas préacticas en
relacion con la implantacion, mantenimiento y gestion del Sistema de Gestion de
Seguridad de la Informacién (SGSI) o por su denominacion en inglés Information
Security Management System (ISMS). Estas guias tienen como objetivo establecer las
mejores précticas en relacion con diferentes aspectos vinculados a la gestion de la
seguridad de la informacién, con una fuerte orientacion a la mejora continua y la
mitigacion de riesgos. (ISO27000.ES, 2018).

2.13.10.1. Seguridad de la informacion ISO/IEC 27001

ISO/IEC 27001 es un estandar para la seguridad de la informacion (Information
technology - Security techniques - Information security management systems -
Requirements) aprobado y publicado como estandar internacional en octubre de 2005
por International Organization for Standardization y por la comision International

Electrotechnical Commission.

Especifica los requisitos necesarios para establecer, implantar, mantener y mejorar

un sistema de gestion de la seguridad de la informacion (SGSI).
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Segun el conocido como “Ciclo de Deming”: PDCA - acronimo de Plan, Do, Check,
Act (Planificar, Hacer, Verificar, Actuar). Es consistente con las mejores practicas
descritas en ISO/IEC 27002, anteriormente conocida como ISO/IEC 17799, con
origenes en la norma BS 7799-2:2002, desarrollada por la entidad de normalizaciéon
britdnica, la British Standards Institution (BSI). (ISO27000.ES, 2018).

La1SO 27001 es una norma internacional de Seguridad de la Informacion que pretende

asegurar la confidencialidad, integridad y disponibilidad.

Confidencialidad: Entendemos la cualidad de la informacion para no ser divulgada a
personas o sistemas no autorizados, sélo las personas autorizadas pueden acceder a

la informacion.

Integridad: Hace referencia a la cualidad de la informacién para ser correcta y no
haber sido modificada, manteniendo sus datos exactamente tal cual fueron generados

sin manipulacion ni alteraciones por parte de terceros.

Disponibilidad: Entendemos aquella informacion a la que podemos acceder cuando
la necesitamos a través de los canales adecuados siguiendo los procesos correctos,
pueden ser accedida por las personas autorizadas cuando lo necesitan.
(1ISO27000.ES, 2018).

2.13.10.2. Seguridad de la informacion ISO/IEC 27002

ISO/IEC 27002 proporciona recomendaciones de las mejores practicas en la gestion
de la seguridad de la informacion a todos los interesados y responsables en iniciar,
implantar 0 mantener sistemas de gestion de la seguridad de la informacién. La
seguridad de la informacion se define en el estandar como "la preservacion de la
confidencialidad (asegurando que sélo quienes estén autorizados pueden acceder a
la informacion), integridad (asegurando que la informacion y sus métodos de proceso
son exactos y completos) y disponibilidad (asegurando que los usuarios autorizados
tienen acceso a la informacién y a sus activos asociados cuando lo requieran)".
(1ISO27000.ES, 2018).
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2.14. PRUEBAS
2.14.1. Prueba de Caja Negra

Por el contrario, las pruebas de caja negra (también llamadas funcionales, de
comportamiento o de caja cerrada) describen cualquier prueba o método en el que se

desconocen los detalles y el funcionamiento interno del software que se esta probando.

Dado que no conoce ninguno de los detalles, realmente no puede crear casos de
prueba que se dirijan a escenarios de nicho especificos o que hagan hincapié en la
l6gica especifica del sistema. Lo Unico que sabe es que, para una solicitud o una
entrada determinada, se espera un determinado comportamiento o salida. Por lo tanto,
las pruebas de caja negra prueban principalmente el comportamiento de un sistema.

Las pruebas de un extremo a otro suelen ser una caja negra. (Pefio, 2015, p. 39).
2.14.2. Prueba de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca (también llamadas estructurales o de caja transparente)
describen pruebas o métodos en los que se conocen los detalles y el funcionamiento
interno del software que se estd probando. Dado que conoce las funciones, los
métodos, las clases, como funcionan y como se unen, generalmente esta mejor
equipado para examinar la integridad légica del codigo. Por ejemplo, es posible que
sepa que hay una peculiaridad en la forma en que un determinado idioma maneja
ciertas operaciones. Podria escribir pruebas especificas para eso, que de otro modo
no sabria escribir en un escenario de caja negra. Las pruebas unitarias y las pruebas

de integracion suelen ser una caja blanca. (Pefio, 2015, p. 31).
2.14.3. Prueba de estrés

Consiste en probar los limites que un sistema puede soportar. En este tipo de
pruebas se suele enviar mas peticiones de las que el software podria atender

normalmente para saber el comportamiento de la aplicacién. (Chiu, 2018, p. 39).

La prueba de stress, a diferencia de las pruebas de carga, tienen por objetivo
determinar el punto de ruptura del servicio y analizar sus causas que suelen estar

derivadas de problemas que suceden ante condiciones muy elevadas de carga:

59



mala escalabilidad, agotamiento de capacidad, fugas de memoria, condiciones de
carrera y otras. La prueba de stress se inicia con un numero bajo de usuarios que se
duplican ciclo a ciclo hasta que determina el punto de ruptura del servicio. Se pueden

simular peticiones continuas para aumentar la carga. (Medina, 2014, p. 33).
2.15. TECNICAS DE INVESTIGACION
2.15.1. Entrevista

Técnica orientada a obtener informacion de forma oral y personalizada sobre
acontecimientos vividos y aspectos subjetivos de los informantes en relacion a la

situacion que se esté estudiando. (Chagona Ramos, 2008, pp. 19-22).
2.15.2. Observacion

No es mera contemplacion (sentarse a ver el mundo y tomar notas); implica
adentrarnos a profundidad en situaciones sociales y mantener un papel activo, asi
como una reflexibn permanente. Estar atento a los detalles, sucesos, eventos e

interacciones. (Chagona Ramos, 2008, pp. 19-22).
2.15.3. Cuestionario

Técnica cuantitativa que consiste en una investigacion realizada sobre una muestra
de sujetos, representativa de un colectivo mas amplio que se lleva a cabo en el
contexto de la vida cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de
interrogacion con el fin de conseguir mediciones cuantitativas sobre una gran cantidad
de caracteristicas objetivas y subjetivas de la poblacion. (Chagona Ramos, 2008, pp.
19-22).

2.16. HERRAMIENTAS
2.16.1. PostgreSQL

PostgreSQL, o simplemente Postgres para darle un nombre mas pintoresco, es un
sistema de cédigo abierto de administracién de bases de datos del tipo relacional,
aunque también es posible ejecutar consultas que sean no relaciones. En este
sistema, las consultas relacionales se basan en SQL, mientras que las no relacionales
hacen uso de JSON.
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Como deciamos, se trata de un sistema de codigo abierto y ademas gratuito, y su
desarrollo es llevado adelante por una gran comunidad de colaboradores de todo el
mundo que dia a dia ponen su granito de arena para hacer de este sistema una de las

opciones mas solidas a nivel de bases de datos.

Dos detalles a destacar de PostgreSQL es que posee data types (tipos de datos)
avanzados y permite ejecutar optimizaciones de rendimiento avanzadas. Que son
caracteristicas que por lo general solo se ven en sistemas de bases de datos
comerciales, como por ejemplo SQL Server de Microsoft u Oracle de la compafiia
homonima. (PostgreSQL, 2022).

Caracteristicas

Siendo uno de los sistemas de bases de datos mas avanzados y usados del mundo,
es obvio que PostgreSQL debe tener algunas caracteristicas bastante llamativas, asi

que vamos a echarle un vistazo a algunas de ellas.

Es de codigo abierto: una de las principales razones por la cual PostgreSQL se ha
vuelto tan popular es que se trata de un sistema de codigo abierto. Esto ha permitido
gue una gran comunidad de desarrolladores crezca para respaldarlo y continuar
mejorandolo. Gracias a todo el apoyo con el que cuenta ha logrado transformarse en

uno de los mejores gestores de bases de datos a nivel mundial. (PostgreSQL, 2022).

Es gratuito: como cabe esperarse se trata de un sistema totalmente gratis, no
tenemos que pagar nada por utilizarlo. Cualquier persona es libre de descargar

PostgreSQL desde su sitio web oficial y darle uso sin ninglin costo.

Es multiplataforma: una caracteristica genial que de hecho es comun en muchos
grandes proyectos de cdédigo abierto es el hecho de que se trata de software
multiplataforma, es decir, es un software que puede correr bajo distintos entornos y
sistemas operativos, y es compatible con muchos de los servidores web mas populares

como Apache, Nginx y LiteSpeed por mencionar algunos. (PostgreSQL, 2022).

Es facil de usar: lafacilidad de uso de PostgreSQL es sin dudas otra de las principales
caracteristicas de este sistema. Su administracion se vuelve muy sencilla por medio

de paneles con PgAdmin.
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Que béasicamente viene a ser un phpMyAdmin orientado para PostgreSQL. La
posibilidad de realizar diversos procedimientos en forma sencilla, hacen que PgAdmin
sea ampliamente utilizado, aunque también permite realizar tareas mas complejas, asi

gue tanto novatos como usuarios expertos hacen uso de él.

Puede manejar un gran volumen de datos: una caracteristica extremadamente
importante de PostgreSQL es su gran capacidad para el manejo de grandes
volimenes de datos, algo en lo que otros sistemas como MySQL aun no hacen tan
bien. Las bases de datos de gran tamafio pueden hacer pleno uso del MVCC de
PostgreSQL, resultando en un gran rendimiento. MVCC es un método de control que

nos permite realizar tareas de escritura y lectura simultaneamente.

Soporte total de ACID: otro punto muy importante que no se debe dejar de lado es el
cumplimiento de ACID. ¢Qué es ACID? Estas siglas en inglés refieren a: atomicity,
consistency, isolation y durability. Que si lo traducimos al espafiol basicamente hablan
de la atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad de las transacciones que se
realizan en una base de datos. ¢Y por qué es tan importante? Porque tener soporte
completo de ACID da la seguridad de que, si se produce una falla durante una
transaccion, los datos no se perderan ni terminaran donde no deban. (PostgreSQL,
2022).

2.16.2. Node.js

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript (de ahi su terminacion
en .js haciendo alusién al lenguaje JavaScript). Este entorno de tiempo de ejecucion
en tiempo real incluye todo lo que se necesita para ejecutar un programa escrito en
JavaScript. (NodelJS, 2022).

Para qué sirve Node.js

Node.js utiliza un modelo de entrada y salida sin bloqueo controlado por eventos
que lo hace ligero y eficiente (con entrada nos referimos a solicitudes y con salida a
respuestas). Puede referirse a cualquier operacion, desde leer o escribir archivos de

cualquier tipo hasta hacer una solicitud HTTP.
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La idea principal de Node.js es usar el modelo de entrada y salida sin bloqueo y
controlado por eventos para seguir siendo liviano y eficiente frente a las aplicaciones
en tiempo real de uso de datos que se ejecutan en los dispositivos. La finalidad de
Node.js no tiene su objetivo en operaciones intensivas del procesador, de hecho,
usarlo para programacion de mas peso eliminara casi todas sus ventajas. Donde
Node.js realmente brilla es en la creacion de aplicaciones de red rapidas, ya que es
capaz de manejar una gran cantidad de conexiones simultaneas con un alto nivel de

rendimiento, lo que equivale a una alta escalabilidad. (NodeJS, 2022).

2.16.3. TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion libre y de cddigo abierto desarrollado y
mantenido por Microsoft. Es un super conjunto de JavaScript, que esencialmente
afiade tipos estaticos y objetos basados en clases. Anders Hejlsberg, disefiador de C
Sharp y creador de Delphiy Turbo Pascal, ha trabajado en el desarrollo de TypeScript.
TypeScript puede ser usado para desarrollar aplicaciones JavaScript que se

ejecutaran en el lado del cliente o del servidor (Node.js). (Puciarelli, 2020, p. 9).

TypeScript extiende la sintaxis de JavaScript, por tanto, cualquier cédigo JavaScript
existente deberia funcionar sin problemas. Esta pensado para grandes proyectos, los
cuales a través de un compilador de TypeScript se traducen a cdédigo JavaScript
original. TypeScript soporta ficheros de definicion que contengan informacion sobre los
tipos de librerias JavaScript existentes. Similares a los ficheros de cabeceras de C/C++
que describen la estructura de ficheros de objetos existentes. Esto permite a otros
programas usar los valores definidos en los ficheros como si fueran entidades

TypeScript de tipado estético.

El compilador de TypeScript esta escrito asimismo en TypeScript, compilado a
JavaScript y con Licencia Apache 2. TypeScript se incluye como lenguaje de
programacioén de primer nivel en Microsoft Visual Studio 2013 Update 2 y posteriores,
junto a C# y otros lenguajes de Microsoft. Una extension oficial permite a Visual Studio
2012 soportar también TypeScript. (Puciarelli, 2020, p. 9).
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2.16.4. Framework Nest.js

Nest.js es un marco de Nodo progresivo con licencia de MIT de cddigo abierto,
escrito en TypeScript y que comparte muchos conceptos con Angular. Es para el lado
del servidor y se puede utilizar para crear aplicaciones web eficientes, confiables y

escalables para la empresa. Esta construido por Kamil Mysliwiec. (Nest.JS, 2022).

Nest.js combina los mejores conceptos de Programacion orientada a objetos,
Programacion funcional y Nest.js tiene una gran cantidad de caracteristicas tales

como.

Extensibilidad: Gracias a su arquitectura modular, Nest le permite usar las otras

bibliotecas existentes en su proyecto.

Arquitectura: Nest tiene una arquitectura de proyecto que proporciona una capacidad

de prueba sin esfuerzo, escalabilidad y capacidad de mantenimiento.

Versatilidad: Nest proporciona un ecosistema para la creacion de todo tipo de
aplicaciones de servidor.

Progresividad: Nest utiliza las dltimas funciones de JavaScript e implementa
soluciones y patrones de disefio maduros en el desarrollo de software. Ya que utiliza
TypeScript y los conceptos basicos de Angular, los desarrolladores de Angular pueden
aprenderlo rapidamente y podran crear backends para sus aplicaciones Angular sin

tener que recurrir a otros marcos del lado del servidor.

Nest.js hace uso de las bibliotecas existentes y maduras que los desarrolladores de
Node.js han utilizado durante mucho tiempo, como Express.js y TypeORM. Express
es un marco web minimalista, rapido y sin opciones para Node.js que proporciona

muchas utilidades HTTP para crear APl REST robustas de forma facil y rapida.

Para TypeORM es el ORM mas maduro (Object Relational Mapper ) para el lenguaje
TypeScript y el JavaScript moderno. Es compatible con los patrones Active Record y
Data Mapper, que le permiten crear aplicaciones escalables, de alta calidad, acopladas
de forma flexible y que se pueden mantener sobre los sistemas de bases de datos mas

populares existentes como MySQL, PostgreSQL y Oracle. (Nest.JS, 2022).
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2.16.5. Typeorm

Typeorm es como cualquier otro ORM, permite interactuar con multiples bases de
datos y admite multiples controladores de bases de datos para typeorm, admite
MySQL, MariaDB, PostgreSQL, CockroachDB, SQLite, Microsoft SQL Server sql.js
Oracle y MongoDB para bases de datos NoSQL, por lo que, segun su caso,
simplemente necesita instalar el controlador correspondiente de su base de datos y
estard listo para comenzar. (TypeORM, 2022).

2.16.6. HtmlI5

HTML5 provee basicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad.
Nunca fue declarado oficialmente, pero, incluso cuando algunas APIs (Interface de
Programacion de Aplicaciones) y la especificacion de CSS3 por completo no son parte
del mismo, HTML5 es considerado el producto de la combinacion de HTML, CSS y
Javascript. (Gauchat, 2012, p.1).

2.16.7. Css3

CSS es un lenguaje que trabaja junto con HTML para proveer estilos visuales a los
elementos del documento, como tamano, color, fondo, bordes, etc... (Gauchat, 2012,
p.31).

2.16.8. Framework Angular

Angular (comunmente llamado Angular 2+ o Angular 2) es un framework para
aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de cédigo abierto, mantenido por
Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de una sola pagina. Su
objetivo es aumentar las aplicaciones basadas en navegador con capacidad de Modelo
Vista Controlador (MVC), en un esfuerzo para hacer que el desarrollo y las pruebas

sean mas faciles. (Angular, 2022).

La biblioteca lee el HTML que contiene atributos de las etiquetas personalizadas
adicionales, entonces obedece a las directivas de los atributos personalizados, y une
las piezas de entrada o salida de la pagina a un modelo representado por las variables

estandar de JavaScript.
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Angular se basa en clases tipo "Componentes", cuyas propiedades son las usadas
para hacer el binding de los datos. En dichas clases tenemos propiedades (variables)
y métodos (funciones a llamar). Angular es la evolucién de AngularJS aunque

incompatible con su predecesor. (Wikipedia, 2020).
2.16.9. Lenguaje Java

La principal caracteristica de Java es la de ser un lenguaje compilado e interpretado.
Todo programa en Java ha de compilarse y el cédigo que se genera bytecodes es
interpretado por una magquina virtual. De este modo se consigue la independencia de
la méquina, el cédigo compilado se ejecuta en maquinas virtuales que si son
dependientes de la plataforma. Java es un lenguaje orientado a objetos de propdsito
general. Aunque Java comenzara a ser conocido como un lenguaje de programacion
de applets que se ejecutan en el entorno de un navegador web, se puede utilizar para

construir cualquier tipo de proyecto. (Fernandéz, 2005, p. 9).
2.16.10. Android studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo
de aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA_. Ademas del potente editor de
cadigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece auln
mas funciones que aumentan tu productividad durante la compilacion de apps para
Android, como las siguientes: (Developers, 2020).

v Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible
v Un emulador rapido con varias funciones

v Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los

dispositivos Android

v Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de

compilar un nuevo APK

v Integracion de plantillas de cédigo y GitHub para ayudarte a compilar funciones

comunes de las apps e importar ejemplos de cédigo

v Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba
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v Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad,
compatibilidad de version, etc.

v Compatibilidad con C++y NDK

v Soporte incorporado para Google_Cloud_Platform, lo que facilita la integracion

de Google Cloud Messaging y App Engine. (Developers, 2020).
2.16.11. Retrofit

Retrofit es un cliente REST para Android y Java, desarrollada por Square, muy
simple y facil de aprender. (Retrofit, 2022). Permite hacer peticiones GET, POST, PUT,
PATCH, DELETE y HEAD, gestionar diferentes tipos de parametros y parsear
automéaticamente la respuesta a un POJO.

Supongamos que yo tengo una app android que se va a conectar a un servidor, lo
gue normalmente se hace es hacer una peticion GET a una API la cual es una URL,
lo que har& sera hacer una peticién al servidor que le devolverd un JSON, entonces
esto es muy facil, lo Unico que tienes que hacer es importar la libreria de Retrofit a tu

app de Android.

También se usa cualquier biblioteca HTTP para comunicarse con la solicitud y la
respuesta el servidor y luego usar varios andlisis sintacticos disponibles para analizar
su respuesta de nuevo por ejemplo GSON que se encarga de analizar la respuesta del
JSON. (Retrofit, 2022).

2.16.12. SQLite

Es un motor de base de datos SQL transaccional de cdédigo abierto, ligero,
auténomo, de configuracion simple y sin servidor. Que se caracteriza por almacenar
informacion persistente de forma sencilla, SQLite gracias a sus caracteristicas se
diferencia de otros gestores de bases de datos, proporcionando grandes ventajas
sobre ellos. Asi mismo, por ser de dominio publico es gratuito tanto para fines privados

como para comerciales, se puede descargar de forma libre desde su sitio oficial.

Es importante mencionar que SQLite cuenta con varios enlaces a lenguajes de

programacion entre los que podemos destacar:
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Java, C, C ++, JavaScript, C #, Python, VB Script, entre otros. Consideramos como

puntos clave para la utilizacién de este motor de base de datos los siguientes:

Configuracién sencilla: Una vez instalado este motor de base de datos no requiere
configuracion de rutas, tamafios, puertos, entre otros puntos que por lo general

configuramos al inicio de una instalacién de cualquier otro motor. (Muradas, 2018).

No demanda el soporte de un servidor: Implementa una serie de librerias que se

encargan de la gestion y por ende no ejecuta procesos para administrar la informacion.

Es Software Libre: Por ser de codigo abierto, tanto los archivos de compilacién como
las instrucciones de escalabilidad, se encuentran disponibles para toda la comunidad
de desarrolladores.

Genera un archivo para el esquema: SQLite almacena toda la base de datos en un
archivo unico multiplataforma. Siendo este punto una gran ventaja en cuanto a temas
de seguridad y migracion, puesto que los datos de las apps desarrolladas para Android
no son accedidos por contextos externos, asi mismo simplifica las copias de seguridad

y los procesos de migracién. (SQLite, 2022).

Almacena los datos de forma persistente: Permitiendo que, aunque se apague el
dispositivo una vez se encienda los datos persistan y se encuentren correctos en la
aplicacion. (SQLite, 2022).

SQLite cumple con las caracteristicas ACID (atomicidad, consistencia, aislamiento
y durabilidad), forma parte integral de las aplicaciones basadas en el cliente, SQLite
utiliza una sintaxis SQL dinamica y realiza mdultiples tareas para hacer lecturas y
escrituras al mismo tiempo, ambas (lectura y escritura) se efectian directamente en
los archivos de disco ordinarios. Para reducir la latencia se cuenta con una biblioteca
SQLite, la cual es llamada dinamicamente a través de funciones simples y los
programas de la aplicaciéon utilizan esta funcionalidad, de igual forma implementa el
estandar SQL-92 y usa un sistema inusual para sistemas de administracion de bases
de datos compatibles con SQL. (SQLite, 2022).
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3.1. INTRODUCCION

El desarrollo web para el administrador fue enmarcado con la metodologia UWE,
gue es usada especialmente para desarrollo web, donde usamos como lenguaje
TypeScript, Framework Angular, html, css, y para la aplicacion movil la metodologia
Mobile-D, siendo la misma para el desarrollo agil del software, como también es
utilizado para un grupo pequefio de desarrolladores, dando uso de lenguaje Java,
Android studio, retrofit, para el backend se us6 Framework NestJS, TypeORM.

3.2. ESQUEMA DEL SISTEMA

Figura 3.1
Esquema del sistema
Autenticacion
-

-
Viabilidad de
Autenti¢acién pedido

Respuesta

elular cliente "echazada o jwt
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»
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Lista de LA -— Adm\mstradorh vendedor
categorias de - =
productos Serwc o web
Usuario
Usuario
—
Administrar
Lista de productos

productos

Servidor Base de Datos

Nota. Se muestra el funcionamiento completo del sistema con los actores.

3.3. DESARROLLO DEL COMPONENTE ADMIN EN UWE
3.3.1. Anadlisis de requisitos

La tarea de andlisis de requisitos es de vital importancia para recabar la informacion
para la construccion de un sistema, para que se pueda tener los datos precisos y

necesarios para el buen desarrollo del software.
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Tabla 3.1

Obtencion de requisitos.

Tarea Descripcion

Se entrevistd a: Responsable o propietario de la micromarket

Entrevista donde es la persona que administra el negocio.
Observacion Se observo: Por lo cual se obtuvo un panorama mas claro de
Cuestionario la situacion actual.

Por medio de cuestionario se vio unas cuantas debilidades.

Nota. Métodos de obtencion de datos para el desarrollo del sistema.

3.3.1.1. Definicién de actores

Al identificar a los actores nos permitié conocer a las personas que interactian en

el proceso de pedidos.

Tabla 3.2

Definicidon de actores.

Actores Descripcién

El administrador es el que tiene acceso y privilegio que los

Administrador . . .
demas usuarios no tienen.

Cliente Cliente es la persona que hace su pedido de los productos.
Vendedor es la persona encargada de coordinar y aprobar
Vendedor )
los pedidos.
Repartidor La persona gue se encarga de la entrega de los pedidos.

Nota. Se muestra los actores en el sistema.

3.3.1.2. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son de vital importancia ya que con ellos se define

el comportamiento del sistema.

Tabla 3.3
Requerimientos funcionales.
N® Descripcion Evidente/oculto
R1 Plataforma administrador . Evidente
R2 Altas bajas de productos. Evidente
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R3 Altas bajas de categorias. Evidente

R4 Altas bajas de usuarios. Evidente
R5 Dar viabilidad de pedidos de productos. Evidente
R6 La web necesita autenticacién de usuario. Evidente
R7 Altas bajas de compras Evidente
R8 Altas bajas ventas Evidente
R9 Altas bajas proveedores Evidente

Nota. Se puede observar los requisitos funcionales del sistema.

3.3.1.3. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales permiten ver los aspectos visibles para el

usuario.

Tabla 3.4

Requerimientos no funcionales.
Ne° Descripcion Evidente/

oculto
R1 Requiere un navegador web actualizado para su mejor Evidente
rendimiento.

R2 La web se visualiza en la mayoria de navegadores. Evidente
R3 Los datos de ingreso son verificados y validados. Oculto
R4 Interfaz de usuario de facil manejo. Evidente
R5 La web esta en constante mejora. Evidente

Nota. Se muestra los requisitos no funcionales del sistema.

3.3.2. Modelo Casos de Uso
3.3.2.1. Diagrama de caso de uso general del sistema y aplicaciéon mévil

En la figura N° 3.2 se muestra el caso de uso general del sistema y aplicacion movil
para la administracién de inventario, venta y compras online de productos de consumo

masivo.
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Figura 3.2

Caso de Uso General del Sistema

package Datal @ Diagrama de caso de uso general ]J
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Nota. Se muestra caso de uso general del sistema y aplicacion.

3.3.2.2. Diagrama de caso de uso autentificacién de usuario

Figura 3.3
Caso de Uso autentificacion de usuarios

package Data[ @ Auterticacion de usuario ]J

Autenticacion de usuario

Cliente ~ Autenticar usuario

rl-.'lesplegar meni
principal

Administrador —————__ " —_—

~  Cerrar sesidn

[

Vendedor

Nota. Se muestra caso de uso de autentificacion

al sistema.
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Tabla 3.5

Caso de Uso autentificaciéon de usuarios.

Caso de uso Autentificacion de Usuarios

Actor Administrador, Cliente, Vendedor

o El caso de uso comienza cuando el administrador, cliente,
Descripcion L ) .
vendedor, quiere ingresar al sistema con su cuenta de usuario.

Evento Actor Evento Sistema

3.-El sistema lanza un formulario

de login para que ahi el usuario
1.-Eladministrador, cliente, ingrese los datos requeridos.
vendedor, quiere iniciar
sesion en la aplicacion. 5.-El sistema valida los datos

Flujo Principal introducidos, sino son validos

2.-El usuario entra al mena vuelve a requerirlos.
para login.

6.-El sistema verifica los datos
4.-El usuario introduce los ingresados con lo registrado en la

datos base de datos.

7.-El sistema devuelve la interfaz.

Precondicion El usuario debe tener una cuenta registrada.

L Los datos registrados deben ser almacenados en la base de
Post condicion
datos.

Nota. Se muestra el proceso que un actor interactda con el sistema.
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3.3.2.3. Diagrama de caso de uso gestion menu categoria

Figura 3.4

Caso de Uso gestion men( categoria
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Nota. Se muestra caso de uso de gestion menu categoria.

Tabla 3.6

Caso de Uso gestion menu categoria.

Caso de uso

Gestion Menu Categoria

Actor

Descripcion

Flujo Principal

Precondicién
Post

condicién

Administrador
El caso de uso comienza cuando el administrador necesita realizar
cambios.
Evento Actor Evento Sistema
2.-El sistema devuelve
1.-El administrador quiere realizar formulario para realizar altas

altas bajas en la aplicacion. bajas al sistema.

3.-El administrador realizar los 4.-El sistema valida los datos.
cambios.
5.-El sistema guarda los datos.

Debe haber iniciado sesién como administrador.

Los cambios no deben afectar en el funcionamiento del sistema.

Nota. Se muestra la interaccion del administrador con el sistema.
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3.3.2.4. Diagrama de caso de uso gestion menu productos

Figura 3.5

Caso de Uso gestion men( productos
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Nota. Se muestra caso de uso de gestion menu productos.

Tabla 3.7

Caso de Uso gestion mend productos.

Caso de uso

Gestion Menu Productos

Actor

Descripcion

Flujo Principal

Precondicién

Post condiciéon

Administrador

El caso de uso comienza cuando el administrador necesita realizar

cambios.

Evento Actor

1.-El  administrador  quiere

realizar altas bajas en la

aplicacion.

3.-El administrador realizar los

cambios.

Evento Sistema
2.-El sistema devuelve
formulario para realizar altas

bajas al sistema.

4 .-El sistema valida los datos.

5.-El sistema guarda los datos.

Debe haber iniciado sesién como administrador.

Los cambios no deben afectar en el funcionamiento del sistema.

Nota. Se muestra la interaccion del administrador con el sistema.
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3.3.2.5. Diagrama de caso de uso gestion usuarios

Figura 3.6
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Nota. Se muestra caso de uso de gestion de usuarios.

Tabla 3.8

Caso de Uso gestion usuarios.

Caso de uso

Gestion Usuarios

El caso de uso comienza cuando el administrador quiere

Actor Administrador

Descripcion ) _ _
realizar cambios en los usuarios.
Evento Actor
1.-El administrador quiere
realizar altas bajas en los
usuarios registrados.

Flujo

Principal 3.-El administrador realizar los

cambios.
6.-El administrador quiere

asignar privilegios a usuarios.

Evento Sistema
2.-El sistema devuelve
formulario para realizar

altas bajas al sistema.

4.-El sistema valida los

datos.

5.-El sistema guarda los

datos.
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8.-El  administrador  asigna 7.-El sistema devuelve

privilegios a usuarios. formulario de
asignacion de privilegios.
9.-El sistema guarda la

asignacion.

Precondicién Debe haber iniciado sesién como administrador.
Post Los cambios no deben afectar en el funcionamiento del

condicién sistema.

Nota. Se muestra la interracioén del administrador con gestion de usuarios.

3.3.2.6. Diagrama de caso de uso enviar notificacion pedido

Figura 3.7

Caso de Uso natificacion de pedido
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Nota. Se muestra caso de uso del proceso de pedido.
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Tabla 3.9

Caso de Uso enviar notificacion pedido.

Caso de uso

Enviar Notificacién Pedido

Actor

Descripcién

Flujo

Principal

Precondicién

Post
condicién

Cliente, Administrador, Vendedor

El caso de uso comienza cuando el cliente envia su pedido.

Evento Actor

1.-El cliente realiza pedido.

4.-El vendedor coordina la

entrega y aprueba pedido.

5.-El vendedor, administrador

quieren ver la lista de pedidos.

7.-El administrador quiere

gestionar los pedidos.

9.-El administrador gestiona

pedidos.

El cliente debe enviar el pedido.

Evento Sistema

2.-El sistema guarda la lista
de pedidos.

3.-El sistema envia en tiempo

real la lista de pedidos.

6.-El sistema devuelve la lista
de pedidos.
8.-El sistema devuelve

ventana.

10.-El sistema guarda los

cambios.

El pedido debe llegar al vendedor en tiempo real.

Nota. Se muestra la interaccién de los actores con el sistema.
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3.3.2.7. Diagrama de caso de uso ventas

Figura 3.8

Caso de Uso ventas
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Nota. Se muestra caso de uso del proceso de ventas.

Tabla 3.10

Caso de Uso ventas.

Caso de uso

Ventas

Actor

Descripcion

Flujo
Principal

Cliente, Administrador, Vende

dor

El caso de uso comienza cuando el vendedor o admin aprueba

pedido.
Evento Actor

1.-El vendedor o admin

aprueba venta.
3.-El vendedor o admin
selecciona listar productos

vendidos.

5.-El vendedor o admin realiza

generar reportes.

Evento Sistema
2.-El sistema guarda

aprobacion.

4.-El sistema desplaza ventas

realizados segun parametros.

6.-El sistema genera reportes
de ventas segun parametros.
8.-El sistema devuelve

ventana.
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Precondic
Post

condicién

7.-El administrador o admin

realiza busqueda segun 9.-El sistema desplaza

parametro una venta venta realizada.

realizada.

ibn  El cliente debe enviar el pedido.

El pedido debe llegar al vendedor en tiempo real.

la

Nota. Se muestra la interaccién en el proceso de ventas.

3.3.2.8. Diagrama de caso de uso compras

Figura 3.9

Caso de Uso compras
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Nota. Se muestra caso de uso del proceso de compra.
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Tabla 3.11

Caso de Uso compras.

Caso de uso

Compras

Actor

Descripcion

Flujo Principal

Precondicién

Post condicién

Administrador, Vendedor

El caso de uso comienza cuando admin o vendedor quieren realizar

altas bajas.

Evento Actor

1.-El vendedor o admin quiere

agregar una compra

3.-El vendedor o admin realiza

una actualizacién de compras.

5.-El vendedor o admin realiza un

listado de compras.

7.-El vendedor y admin realiza

eliminacién de una compra.

El cliente debe enviar el pedido.

Evento Sistema

2.-El sistema guarda la compra.

4.-El sistema visualiza el registro

para actualizar.

6.-El sistema devuelve la lista de

compras.

8.-El sistema devuelve ventana.

9.-El
cambios.

sistema guarda los

El pedido debe llegar al vendedor en tiempo real.

Nota. Se muestra la interaccién del administrador y vendedor.
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3.3.2.9. Diagrama de caso de uso proveedor

Figura 3.10

Caso de Uso proveedor

package Data[ @Gesﬁén proveedores ]J

Gestion proveedores

Iniciar sesién_)__'_)

. Registrar
proveedor

/

H—— proveedor ) etdeio
Administra 1ur"‘-\__k___“_‘_ /f
~Eliminar prnueed_ir_:)

Nota. Se muestra caso de uso de gestion de proveedores.

Tabla 3.12

Caso de Uso proveedor.

Caso de uso Proveedores

Actor Administrador, vendedor
o El caso de uso comienza cuando admin o vendedor realizan
Descripcion )
altas bajas.
Evento Actor Evento Sistema

~ 2.-El sistema guarda datos del
1.-El vendedor o admin

) proveedor.
requiere agregar a un
) proveedor. ] -
Flujo 4.-El sistema modifica
Principal . ] registro.
3.-El vendedor o admin realiza
actualizacion de un ) )
6.-El sistema devuelve la lista
proveedor.

de proveedor.
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5.-El vendedor o admin realiza 8.-El sistema devuelve

lista de proveedor. ventana.

7.-Elvendedor o adminrealiza 9.-El sistema guarda los
eliminacion de un proveedor.  cambios.

Precondicion El cliente debe enviar el pedido.

Post

L El pedido debe llegar al vendedor en tiempo real.
condicidn

Nota. Se muestra la interaccidon para la gestion de proveedores.

3.3.3 Modelo Conceptual

El propésito del modelo de contenido es proporcionar una especificacion visual de

la informacion relevante para el facil manejo del sistema web del lado de administrador.

El disefio conceptual del sistema web para el lado administrador se puede observar

en la siguiente figura.
3.3.3.1. Diagrama de clases

Segun lo requerimientos recabados con los involucrados directamente con la
institucién se realizé un diagrama de clases, lo cual esta representado por los objetos

principales del sistema y la interrelacion entre ellos.
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Figura 3.11

Diagrama de clases

UnidadProducto Producto ImgProducto Categoria ImgCategoria Banner
-idUnidadProducto | |-idProducto -idimgProducto -idCategoria | |-idimgCategoria -idBanner
-valor -nombre -nombrelmgProdu | |-nombre -nombrelmgCategoria| |-nombrelmgBanner
-idProducto -descripcion | |-linkimgProdu 2 -linkimgCategoria -linkimgBanner

- |-stock -descripcion Hnsertar() | |_idCategoria -estado
Hnsertar() -minimo "|-idProducto +eliminar() - :
+actualizar() -vencimiento +actualizar() | | Hinsertar() tinsertar()
+eliminar() -precio +Hnsertar() +select() +actualizar() +actualizar()
+select() -fecha +actualizar() +eliminar () +eliminar()

-idCategoria | | *+eliminar() +select() tselect()

. - +select()
ge mernducto 'H"steﬂ?ro Vendedor Reclamo
-idPedidoProducto | | +actualizar() Venta : .
-cantidad .| +eliminar() Compra -!dVendgdor -|dRecIam9
-descripcion +select() : -idVenta -idUsuario -comentario
-idPedi jaennE -estadoPedido ; -idUsuario
idPedido _

! idProducto _total +Hnsert() -estado
-idProducto Proveedor | |-idProveedor | | .. hioq +actualizar()

; . : i +eliminar() Hnsertar()
it a0 -idProveedor | | yinsertar() | |1V endedor +select() +eliminar()
+actualzar() -nombre +eliminar () -idPedido +select
+eliminar() -direccion +actualizar() Hnsertar() 01
+select -celular i

0 = tselect() +actualzar() Login Usuario

. : +eliminar() -idLogin o

Pedido +insertar() Cliente +select() -username i

-idPedido +actualizar() | |.jgclente -password -expedido
-latitud +eliminar() -identificador Rol -fecha e
-longitud tselect() -observacion | | | iqRol -!::I‘”L:uario |-paterno
-Lecha -idUsuario -nombre -materno
-hora : : g i -email
P - TN [ ez | o
-idCliente -idRepartidor +actualizar() - -direccion
o i fecha +eliminar() : +eliminar ()

idRepartidor Hnsertar() +select() -sexo

_ -hora tselect() +actualizar () -ciudad
Hnsertar() -idUsuario +eliminar() -estado
+at:'lqallzar0 : +select() -1dRol
+eliminar() Hinsertar()
+select() +actualizar() Hnsertar()

-Iellrlnntar() 1 +actualizar()
+select() +eliminar()
+select()

Nota. Se muestra el diagrama de clases.

3.3.3.2. Diagrama relacional de la base de datos
Para el disefio de la base de datos se tomo los requerimientos que se consensuaron

con los actores directamente involucrados, donde se muestra los datos necesarios

para ser almacenados.
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Figura 3.12
Diagrama relacional

! e
NI PopiTod @ wog
INTeRIC g IIIII 1| DERNIRNARER G
(8)yvHDUVA opgsa - NI opipadpi-opipad & I )¢ HDUVA 10JZJURWOD
(0S)uVHOMYA pepND ¢, T — ANI OPIFROPIG> aivaeoye 18n0q 0R2.d ¢,
(OT)uv HOUVA OX3s WT lllll _ i, ANI ouensnplc. _— aivaeysy o < (02) W HDUVA opggsa ¢
(00T) 2V HOUYA UODRIIP -, !I = SRR (or) v HOWYA 8“.3 © P (001) v HO¥VA UoDRIP - ENEICLLES
(OT)uVHOWA N2 & i VO EO4O (0S)¥VHOWA [ewa o AVISIRS
(SHIUVHOWA Jewa - ANT ouenSNpI ¢, AR | (owiou cpasg| | (OIIOMWAPROIDIS
(SZQuvHOWA oumjew ¢ | | (0OT)UVHOUYA plomssed ¢ AN Jopg.edap! I (OT)UVHOUYA I D (00T) WY HOWVA PIBR| &
(SZ)uvHDUVA oumjed ¢ |, | OT)UVHOMYA Sweusasn ¢, || (sz)uwrouvA 31quou ANI OpIPRdP! 4
(S2)uwHOUVA 2iquiou ¢ 3nL3lva=ioy e ey “ LNI Jopaanoudp! |
ERmowA opedas AN NI 3BIPPI _ !
(0T JUVHOWA D2 ANr utbopp! 4 i “ +
T samemecrio| | (R
s I oo
e _885%_._%85 g AR | 318n0Q 3uadI0d ¢, . 2
£ ANIopipadpiropipad e | | (0sT)uvHOMYA UoDeAssge - | | < (Sk)uvHOUYA B33Y0 ¢
NI olensnpi~oLensn ¢ NI OUgnsNpIoLEnsn INT Opipadpi <. i e S o # (E)dvHOWA &0 o | 378N0Q (2303 "opaud
IO PG ANT ouenSnpl & 1N 9991 B g marexducsapardc, P - e g
INTORENPLO LNI J0p3puap! (002)uvHOMYA UODRAISA0 ¢ | | 39gn0q N esdwosonaud - ENORETD NI pepRued &
(SPRIWEOUVA URRRRO © (ST)UVHOUY A Opipadopasa ¢ LNI eadwodp i NI onpo.dopipadp!
00 o | —
31VQ QUIIWDUA ¢ ““npoud-opnpeJdpepiun Ty
NI OwiuIW ¢ AUVIWINd
(0T) v HDYVA opgys3 “l0bajep eLobe ¢ INDPOIS & saxapur
(Sb) v HOUVA BuRgBwuI| < (002)UWHOUY A Hul| & | “)HVHOUY A NposdBuwiiul ¢ 1 “Z) UV HDUVA uondidsap e | € g
(0S)uVHOUY A JBuueqbwiRiquou - (00T )V HOUVA 3qwou e, | HOYVA nposdSwiziquiou ¢ (00T) W HONVA 21qWou ¢ (0Z)uwHOUA JojeA &
NI J3ULRgp! NI euoBEeI6WP! NI @anpasdSwip! 4 NI 03anpoudp! | ANI pepiunpt §

Nota. Se muestra el diagrama relacional de las tablas de la base de datos del sistema.

ST
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3.3.3.3. Mapeo objeto relacional

Figura 3.13
Mapeo objeto relacional

@Entity(’
ort

@PrimaryGeneratedColumn( "inc
idproducto:nu P2

@column({ty char’, length:18@, unique: , nullable:
nombre: N

@Column({type: 'varchar®, length:1e@})
descripcion:s

Nota. Se muestra el mapeo objeto relacional por medio de TypeORM.

3.3.4. Modelo de Navegacion

En los modelos de navegacion se muestra todo lo que un usuario puede

desplazarse en el sistema, teniendo acceso a cada uno de ellos.

3.3.4.1 Modelo de Navegacién administrador

Figura 3.14
Modelo navegacion menu administrador

smenus
Menu principal

N —
amenus =
Login
S R
&Mmenus
Administrador
[ [ [ [ [ 1 | [ [ 1
&menus &menuz &menuz &menus &menuz &menuz amenuz 5 &menus =] &menus || mene 5
Roles Usuario Categoria Producto Proveedor —Pedido Ventas Mas_vendidos lici
[ [ [ [ [ [ [ [ [
zindexs = aindexs — aindexs — aindexs — zindexs = aindexs = | |«indexs — zindexs = zindexs = aindex: —
Lista Lista_u Lista_c Lista_p Lista_pr Lista_pe Lista_wv mas_wven Lista_pu Lista_r
[ [ [ [ [ [ [ [ [ [
xqueryx aqUErys aGUETYs aqUErys SCUETY® aqUErYs aQUErY s SCUETY® aQUErY aQUErY s
Buscar Buscar_u - p _pr Buscar_pe Buscar_v Buscar_mv Buscar_pu Buscar_r
aprocessClasss aprocessClasss aprocessClasss «processClasss T «processClasss T
Adici: Adici: Adici: Adicion: Adicionar
aprocessClass: 3 aprocessClass: 3 aprocessClass: 3 aprocessClass: 3 aprocessClass: 3
Editar Editar Editar Editar Editar
aprocessClass: 3 aprocessClass: 3 aprocessClass: 3 eprocessClass: 3 aprocessClass: 3 eprocessClass: 3
Eliminar Eliminar Eliminar Eliminar Eliminar Eliminar

Nota. Se muestra el modelo de navegacion menu administrador donde puede realizar acciones de

altas bajas, de las principales funcionalidades que tiene acceso el mismo.
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3.3.4.2 Modelo de Navegacién vendedor

Figura 3.15
Modelo navegacion menua vendedor

&Mmenus
Menii principal

aMmenuz
Login
[
&Menuz
Vendedor
[ [ I ‘ [ |
aMenuz E &MenUz &Mentz aMmenuz E «MEnLz E menus
Categoria Producto —Pedido Ventas Mas_vendidos Reclamos
| | | | [ I
zindexs = zindexs = zindexs — | |aindexs = aindexs = aindexs =
Lista_c Lista_p Lista_pe Lista_v mas_ven Lista_r
| [ | [ | I
afUEry e aOUEryE afUErys agUerys agUErys Eruerys
Buscar_c Buscar_p Buscar_pe Buscar_v Buscar_mwv Buscar_r

aprocessClasss 3

Adicionar zprocessClass: 3 zprocessClass: 3

Eliminar Eliminar

eprocessClass: 3
Editar

aprocessClasss 3
Eliminar

Nota. Se muestra el modelo navegacion meni vendedor mediante el cual tiene acceso a una limitada

funcionalidad de todo el sistema por razones de seguridad.

3.3.5. Modelo de Presentacion

En el modelo de presentacidon se muestra las principales ventanas que tiene el

sistema, donde cada uno de los usuarios puede interactuar con el mismo.
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3.3.5.1 Modelo de Presentacién inicio sesion

Figura 3.16

Inicio de sesién

AWeb Page

C) E> X Q ( https://homeservice.com.bo ] @:D

Home service Iniciar sesion

INICIO SESION

Correo

Ingresa tu correo

Contrasefia

Ingresa contrasefia

v

Nota. Se muestra la ventana de inicio de sesion para el administrador, vendedor.

3.3.5.2 Modelo de Presentaciéon producto

Figura 3.17

Menu productos

A'Web Page

Q C> x Q { https://homeservice.com.bo

J e )

I Home service

Cerrar sesion

Menu Reportel @Euscar j [ 7/ —l g
Roles
© ) Nombre & [Stock# |Precio# |Estado & | Editar |Eliminar
Usuarios
Atun 4010 ACTIVO
Salir
Ace as|s ACTIVO ()

v

Nota. Se muestra la ventana productos en stock para ser vendidos.
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3.3.5.3 Modelo de Presentacion pedido

Figura 3.18

Menu pedidos

A

A Web Page

x {} [ https://homeservice.com.bo l @

Home service

Cerrar sesion

Menu

Salir

Pedido

hgregai‘ﬂeporle] @Buscor ) l I I @

I Repartidor [v| Juanito 70406612 |Paima

Precio % |[Estado & [Hora & [Destalles $
100 ESPERA [12:40 ver
Nombre % [Stock#$ [Precio $ [Estado & | Editar [Eliminar
Atun 4010 ACTIVO
Ace 38|s ACTIVO

Nombre Celular |direcci

v

Nota. Se muestra la ventana de pedidos y sus detalles entrantes.

3.3.5.4 Modelo de Presentacion proveedor

Figura 3.19

Menu proveedores

<-.| c> x {} [[https://homeservice.com.bo ) @

A Web Page

Home service

Cerrar sesion

Menu Egregoilﬁepone] @Busoar j I I ] E
Proveedor Nombre 4 [Teléfonc & [ci_nit & [Direccion §
Salir Sabrosa 2244551[1004443 |La rinconada

DETALLE COMPRA

N & |Ingreso & |Precio_c & |Precio_v % | Editar |[Eliminar
Atun 40 [10 12
Ace 38 7

P

Nota. Se muestra la ventana de proveedor y detalles de compra.
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3.3.6. Modelo Implementacién

a). Implementacion de base de datos

Figura 3.20

Entity usuario

, length:10, nullable: ; unique:

, length:5, nullable:
, length:25, nullable:
5, nullable:
5, nullable:
@column({ : har', unique: , nullable:

email:

Nota. Se muestra la implementacion de la tabla usuario mediante la herramienta TypeORM.

Figura 3.21
Entity pedido

@ENtity(
aPrimaryGeneratedColumn
idpedido:num

acColumn ype: , length:250,nullable:
comentario:s H

@column({type: , length:250,nullable:
direccion:st

@Column( { f , nullable:

precio:nu

@Column({type: , length:100}
latitud:st

aColumn({type: r , length:100}

acolumn({type: , nullable:

Nota. Se muestra la implementacion de pedido mediante ORM.
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b). Implementacion interfaz de usuario

Figura 3.22

Pantalla principal

A Principal

2usuario

A Cateqoria
i Producte
s Proveedor
W pedido
Wrcompras

B Ventas

Preductos més
® encidas

¥ Crear publicidad
reciemos del
liente

3)salic

HoweRe ecia macen
LIMPIEZA 2022-06-11T. 11
o f Jx

=

ALIMENTOS 202111247,

HOGAR 202211977

—
REPOSTERIA B022-06-12T. ';
il

Cemarsesion  Administrador

. ]
acciones

s §

s 0

B |

s i

s 0

Nota. Se muestra la ventana principal del menu administrador.

Figura 3.23
Login

Home Service

INICIAR SESIGN

£

Nota. Se muestra la ventana para acceder al sistema administrador.

Figura 3.24
Cédigo fuente login

class="
INICIAR SESION

[formGroup]="1oginForm
class=

Correo

{{getErrorMessage(

class=

" (ngSubmit)="onLogin()" name
ull-width-input” appearance=
e" formControlName:

isvalidField(

1
i

-width-input” appearance="

Contrasena

e" matInput required

" separator

Nota. Se muestra la implementacion del cadigo fuente login.
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Figura 3.25

Lista de usuarios

— . nou

Menu = Home Service CemarSesion  Administrador
A principal
Groles o 8
AxUsuzrio !
& Categoria © o EXPNOMERE PATERNO MATERNG CORREQ CELULAR DIRECCION SEXO  CAUDAD  ESTADD  USERMAME FECMA  HORA  NOMBREROWCCIONES
(e S 1000883 B Romana  Pado  Mamani  paoms. 70461210 Lomas  Femenino Sacsba  ACTVO  pardoma. 20221118 070513 VENDEDOR ([ B 5
WP oveedor

2 4055122 OR Romer  Condorl  Quema  condariqu. 80738004 OBRAJES Masculino Obrafes  ACTIVG  condariqu. 20211123 061508 REPARTID. ([ 8 5
™ Pedido
rcompras 3 7049658 P Madia  Villanueva Rejas  vilanueva. 70765488 Vicha  Femening LAPAZ  ACTIVO  villanwva. 20211123 062017 VENDEDOR (| g8 §
Biventas

hd : 1< <
Productos mas
W endicios

¥ crear publicidad

Reclamos del
Biien

Slsalir

Nota. Se muestra la ventana del men lista de usuarios.

Figura 3.26

Cddigo fuente lista usuarios

class=

mat-flat-button class="butto (click)="onOpenModal ()" >Crear usuario
appearance="0 " clas h-form-field” floatLabel="
matInput placehelder="Buscar™” autocomple (keyup)="applyFilter($event.tq

mat-table [dataSource]="dataSource” matSort

matColumnDef="1idu
mat-header-cell *matHeaderCellDef mat-sort-header:> ID
mat-cell *matCellDef=" element”> {{element.idusuario}}

Nota. Se muestra el codigo fuente de la ventana usuarios.

Figura 3.27

Nuevo usuario

MHM/DD/YYYY - MM/DD

D ¢ EXPNOMBRE F Nuevo USUaI’iO
0 1000888 CB Roxana  F  Cedulaldentidad®
|
Este e uerid
2 4055122  OR Romer ¢ seleccione expedido * -
3 7044658 LP Maria \  Nombres*
Paterno *

Materno *

Nota. Se muestra la ventana para agregar un nuevo usuario al sistema.
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Figura 3.28

Caédigo fuente nuevo usuario

*ngIlf="checkField("
{{getErrorMessage(" ’

class="full th-input™
formControlName= matInput placeholder="No required

*ngILf="checkField( no
{{getErrorMessage( 'nombre")}}

)

Nota. Se muestra la implementacién del cédigo fuente de la ventana nuevo usuario.

Figura 3.29

Nueva categoria

Crear Categoria Generar Reporte Busca Rango de fechas o]

MM/DD/YYYY — MM/DD/YY

Nuevo categoria ACCIONES
mbre N _
rd [ |

E amp. u 1
7 []
Inserta imagen

7 u
A _
Cancelar '4 u
7’ []

Nota. Se muestra la ventana para agregar nueva categoria.

Figura 3.30

Cédigo fuente nueva categoria

mat-dialog-title>{{data?.title}}

formControlName= ca oninput="
*ngIf="check
{{getErrormessage( nc

class='
[formGroup]="imgCategoriaForm"
cla: tainer-input-file”

Nota. Se muestra el cddigo de la ventana agregar categoria.
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Figura 3.31

Nuevo producto

Nuevo producto

Inserta imagen

Cancelar

Nota. Se muestra el formulario para agregar nuevo producto.

Figura 3.32

Cédigo fuente nuevo producto

mat-dialog-title>{{datar.title}}

clas
[formGroup]="productoForm"

required
*ngIf="checkFieldPro
{{getErrorMessageProducto( ' nomb

formControlName: g cion”  required

Nota. Se muestra el codigo fuente de la ventana agregar producto.

Figura 3.33
Detalle pedido

% DETALLES DE PEDIDOS
35 5 27 135 Ace bolivar

DETALLES DE USUARIO

a NOMBRE PATERNG MATERNO CELULAR DIRECCION

7045127 Guillermo Apaza Flores 70454588 Villa

Nota. Se muestra la ventana para ver el detalle de pedidos entrantes.
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Figura 3.34

Compras

8

18

160

100

100

20 Ninguna
20 Ninguno
40 ninguna
40 ninguna
20 Ninguna

2021-11-23

2022-06-11

2022-11-16

2022-11-16

2021-11-23

06:41:35

09:44:13

11:05:08

11:26:37

12:47:47

Nota. Se muestra la ventana del detalle de las compras entrantes.

Figura 3.35

Ventas

190

120

600

Roxana

Roxana

Roxana

Roxana

Pardo

Pardo

Pardo

Pardo

79461233

79461233

79461233

79461233

2022-11-20T04:00:00.000Z

2022-11-20T04:00:00.0002

2022-11-20T04:00:00.000Z

2022-11-20T04:00:00.000Z

Items per page: 5

-

Nota. Se muestra la ventana detallada de la venta realizada y por quien.

Figura 3.36
Productos mas vendidos

10

Sprit

ARANJUES

Nescafé

Ace bolivar

Crema de leche

14

12

10

Nota. Se muestra la lista segun orden de productos mas vendidos.

]

1-
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Figura 3.37

Cadigo fuente verificacion fechas de vencimiento del producto

getProductosVencimien : Promise<any> [f]

fechah 3 )8
sum, moment ( fechahoy)).add(1e,
produvence= await getManager()

.createQueryBuilder(Pr
.addSelect( 'producto

-where( 'prod encimiento <:suma',{suma: suma})

-getCount()

return produvence;

Nota. Se muestra el codigo para verificar los productos por vencer en stock.

Figura 3.38

Alerta de la cantidad de productos por vencer

Aviso

' Serie de productos por vencer'2

Nota. Se muestra la alerta con la cantidad de productos a vencer.
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Reportes de productos mas vendidos.

Figura 3.39

Reporte productos mas vendidos

Productos mas vendidos

120
100
100 90
80
80
60
40
40
) I .
0 ]
producto 1 producto2 producto3 producto4 producto4

Nota. Se muestra un reporte de los productos que fueron mas vendidos hasta el momento.

Reporte de productos vendidos al cliente

Figura 3.40
Reporte venta

MICROMARKET HOME SERVICE
DIRECCION: Zona Zenkata

FECHA: 24-11-2022

HORA: 14:37:59
DATOS CLIENTE :

« Cl: 7045127
NOMBRE: Guillermo Apaza Flores
CELULAR: 70454588
DIRECCION: Villa

CONSUMO

CANTIDAD PRODUCTO | PRECIO UNIDAD BS | PRECIO TOTAL BS | NOMBRE PRODUCTO
5 27 135 Ace bolivar

COSTO TOTAL BS.: 135

Nota. Se muestra el reporte generado de la venta realizada con cada uno de sus detalles, como el

nombre, precio total.
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Reporte de compras realizadas al proveedor

Figura 3.41

Reporte compras

MICROMARKET HOME SERVICE
DIRECCION: Zona Zenkata

FECHA: 24-11-2022

COMPRAS

CODIGO |PRECIO | PRECIO | FECHA NOMBRE TELEFONO |[NOMBRE |PRODUCTO
COMPRA | UNIDAD | TOTAL |COMPRA | PROVEEDOR | PROVEEDOR | PRODUCTO | STOCK

BS
8 25 500 2022-11-20 | Manuel 75487459 | Ace bolivar |15
chana
Guerra

Nota. Se muestra el reporte de compra realizada para abastecer el stock de la micromarket.

Reporte de datos del que realizé una venta

Figura 3.42

Reporte venta

MICROMARKET HOME SERVICE
DIRECCION: Zona Zenkata

FECHA: 24-11-2022

HORA: 14:51:20

VENTAS
CODIGO |PRECIO | CODIGO NOMBRE PATERNO | CELULAR FECHA cODIGO | CODIGO
PEDIDO | TOTAL BS | VENDEDOR | VENDEDOR VENDEDOR CLIENTE | REPARTIDOR
35 190 9 Roxana Pardo 79461233 2022-11-20T04:00:00.000Z | 4 2
36 120 9 Roxana Pardo 79461233 2022-11-20704:00:00.000Z | 4 2
37 600 9 Roxana Pardo 79461233 2022-11-20T04:00:00.000Z | 4 2
38 135 9 Roxana Pardo 79461233 2022-11-20T04:00:00.000Z | 4 2

Nota. Se muestra los detalles principales de la venta realizada por un vendedor.

3.4. DESARROLLO DE LA APLICACION MOVIL EN MOBILE-D

3.4.1. Fase | — Exploracion

Lo primordial de esta fase es la planificacion y el establecimiento de la aplicacion

movil, de esta manera se define el alcance general, involucrados, posteriormente se

define los requerimientos de la aplicacion.
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3.4.1.1. Vision general de la aplicacién

Se disefid y desarrollé una aplicacion movil que pueda facilitar a los clientes en la
compra de productos que son de consumo masivo, de forma rapida, desde la
comodidad de su casa, y de la misma manera que los duefios puedan obtener

beneficios en la expansion de la marca, como también mejores ganancias.
3.4.1.2. Establecimiento de Stakeholders

El establecimiento de Stakeholders (Partes interesadas en la aplicacion), tiene
como objetivo primordial y necesario identificar actores en varias tareas que se

presenten.

v' Establecimiento de Usuario: Se identificé al cliente como el principal actor,
quien tiene como objetivo realizar de una forma intuitiva las compras online
desde su hogar. El mismo tiene acceso a la aplicacibn como una herramienta

tecnologica para disminuir tiempo, clima, trancaderas, incomodidad.

v' Establecimiento de Administrador: Se identific6 como un autor de
importancia, quien es el encargado de administrar las altas y bajas de los
productos, como también otorga permisos al vendedor sobre a qué

funcionalidades puede tener acceso.

v Establecimiento de Vendedor: Es el encargado de recibir o ver la notificacion

del pedido, como también confirmar el envio del mismo.

v' Establecimiento de Grupo de Desarrollo: El disefio y desarrollo de la

aplicaciéon mavil, fue a cargo por el autor del proyecto de grado.
3.4.1.3. Definicion del alcance del proyecto

Una vez que el usuario o cliente envia un pedido, el web service recibe la
informacion de todos los productos seleccionados, de esta manera insertar en la base
de datos, una vez realizado la operacion envia una notificacion de un nuevo pedido al

encargado de ventas, donde el mismo se encarga de coordinar la venta.
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a) Andlisis de la situacién actual

La micromarket se lo encontré con un sistema de ventas manual, en un entorno

donde se ubicaba de forma fisico, las ganancias estaban de cierta manera

obstaculizadas por el desconocimiento de la marca, ahora con la aplicacion movil se

tiene mas posibilidad de ventas a mayor escala y realizar pedidos de forma cémoda

desde su hogar, también permite la expansion de la marca y mayor ganancia

econdmico.

b) Andlisis de requerimientos

i. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son de vital importancia ya que con ellos se define

el comportamiento del sistema.

Tabla 3.13

Requerimientos funcionales.

Descripcion

Evidente / Oculto

R1

R2

R3

R4

R5

R6

La aplicacion tiene menu categoria.

La aplicacion tiene men( productos.

El usuario puede ver la lista de pedidos.

Permite al usuario ver la lista de productos deseados.

La aplicacién captura la ubicacién del cliente para la entrega.

La aplicacién necesita autenticacion de usuario para enviar

pedido.

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Oculto

Oculto

Nota. Se muestra los requerimientos funcionales.

151



ii. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales permiten ver los aspectos visibles para el
usuario.

Tabla 3.14

Requerimientos no funcionales.

N° Descripcion Evidente / Oculto

R1 Requiere un dispositivo moévil con sistema operativo Android Evidente
de la versién 4.4.2 hasta la version actual.

R2 La aplicacion se instala directamente en el dispositivo movil. Evidente
R3 Los datos de ingreso son verificados y validados. Oculto

R4 Interfaz de usuario amigable de facil manejo. Evidente
R5 La aplicacion esta en constante mejora. Evidente

Nota. Se muestra los requerimientos no funcionales.

3.4.1.4. Diagramas de Casos de Uso

a) Diagrama de caso de uso general de la aplicacién

Figura 3.43

Caso de Uso General de la aplicacion

package Data [ [7| Diagrama de caso de uso general ]J

Aplicacion movil y sistema web

~ Iniciar sesién

 Autinticacién usuario

/ Gestlnnar menu

= Seleccionar

menii categoria

/" Seleccionar menijil
%é.——) prudumuj
ciiem;“\‘\_:}‘\—_

" Gestionar ~ | _Administrador

productos /

~ Gestionar ventas

\U__Luema__:-)
/ Gestionar productos
\_ deseados )

~ Gestionar usuarig¥. _

~ Gestionar compﬁ

~ Gestionar -

ol
Agregar carrm_)__) e = endedor
~ Enviar pedido
Lista pedldos___) &“—i—’)

Cerrar sesiénd_)

Nota. Se muestra el caso de uso general de la aplicacién mévil para la venta online de consumo
masivo.
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b) Diagrama de caso de uso autentificacion de usuario

Figura 3.44

Caso de Uso autentificaciéon de usuarios

package Datal @ Auterticacion de usuario ]J

Autenticacion de usuario

" Iniciar sesiﬁr<
(:-;\;.ltenticar usua:i:u;::) \
[

T ‘Uei:ldednr

I/"'--I-]esplegar mend
'é 3 \\\‘_ principal
Administrador ———__ ™~ il

(L__ Cerrar sesién_—))

Cliente

Nota. Se muestra el caso de uso para iniciar sesion de parte del cliente.

Tabla 3.15

Caso de Uso autentificacion de usuarios.
Caso de uso Autentificacion de Usuarios
Actor Administrador, Cliente, Vendedor

o El caso de uso comienza cuando el administrador, cliente, vendedor,
Descripcién
quiere ingresar al sistema con su cuenta de usuario.
Evento Actor Evento Sistema
3.-El sistema lanza un formulario de
login para que ahi el usuario ingrese
1.-El administrador, cliente, los datos requeridos.
vendedor, quiere iniciar sesion en 5.-El sistema valida los datos
Flujo Principal la aplicacion. introducidos, sino son validos vuelve
2.-El usuario entra al menl para a requerirlos.
login. 6.-El sistema verifica los datos
4.-El usuario introduce los datos ingresados con lo registrado en la
base de datos.
7.-El sistema devuelve la interfaz.
Precondicion El usuario debe tener una cuenta registrada.

Post condicion  Los datos registrados deben ser almacenados en la base de datos.

Nota. Se muestra la ventana de autentificacion a la aplicacion.
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c) Diagrama de caso de uso menu categoria

Figura 3.45

Caso de Uso menu categoria

package Data| @ Ment categoria ]J

Menu categoria

Iniciar sesiénd_);)

Cliente~_—__— —

= Seleccionar )
( !
categoria

"~ Cerrar sesién_;;)

Nota. Se muestra el caso de uso menu categoria.

Tabla 3.16

Caso de Uso menu categoria.
Caso de uso Menu Categoria
Actor Cliente

L El caso de uso comienza cuando el cliente quiere ver las
Descripcion i .
categorias existentes y acceder a ellas.

Evento Actor Evento Sistema

) _ _ 2.-El sistema de devuelve
1.-El cliente quiere ingresar al . _ )
L . las categorias disponibles.
) o menu principal de categorias.
Flujo Principal

] ] 4.-El sistema devuelve
3.-El cliente selecciona una 3
i productos de la categoria
categoria de producto. )
seleccionada.

Precondicion El cliente debe ingresar al sistema con su cuenta de usuario.

Post condicién El cliente debe poder elegir la categoria e ingresar a ella.

Nota. Se muestra el menu categoria para el cliente.
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d) Diagrama de caso de uso menu productos

Figura 3.46

Caso de Uso men( productos

package Datal @Menu productos ]J

Menu productos

Iniciar sesifm_j;)

" Desplegar mend
| productos

" Buscar prnduc‘t_{::)

~ Agregar a carrito
=
Cliente

~  Cerrar sesién_—):)

Nota. Se muestra el caso de uso menu productos.

Tabla 3.17

Caso de Uso menu productos.
Caso de uso Menu Productos
Actor Cliente

Descripcién

Evento Actor

1.-El cliente ingresa al menu

productos.

Flujo Principal ]
2.-El cliente busca un producto.

4.- El cliente selecciona

Evento Sistema

3.-El sistema devuelve el

producto buscado.

5.-El sistema devuelve un
ventana modal para aumentar

o disminuir la cantidad del

agregar. producto.
Precondicion El cliente debe haber ingresado a una categoria.
Post condicion Los productos seleccionados deben agregarse al carrito.

Nota. Se muestra el menu productos para agregar al carrito.
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e) Diagrama de caso de uso crear cuenta

Figura 3.47

Caso de Uso crear cuenta

package Data| @Caso de uso crear cuenta ]J

( Registrar
|
i
P
Cliente
li
!
T - A
(__h Registrar dﬂtni) (_h Guardar dﬂtns__)
— —

CREAR CUENTA

Nota. Se muestra el caso de uso crear cuenta.

Tabla 3.18

Caso de Uso crear cuenta.

Caso de uso

Crear Cuenta

Actor

Descripcién

Flujo Principal

Precondicion

Post condiciéon

Cliente

El caso de uso comienza cuando el cliente debe registrar sus datos.

Evento Actor

1.-El cliente quiere ingresar con
sSu cuenta 0 quiere enviar su

pedido.

3.-El cliente ingresa los datos.

Evento Sistema

2.-El

formulario de registro de datos.

sistema devuelve el

4 -El sistema valida los datos.

5.-El sistema guarda los datos.

El cliente debe introducir datos correctos para crear su cuenta.

Los datos introducidos deben guardarse en la base de datos.

Nota. Se muestra caso de uso crear cuenta por parte del cliente.
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f) Diagrama de caso de uso productos deseados

Figura 3.48

Caso de Uso productos deseados

package Datal @Produc{os deseados ]J

Productos deseados

Clieme\\ —;';)

Iniciar sesién_))

T Agregar a
{
deseados

~ Cerrar sesiﬁn_)’:)

Nota. Se muestra el caso de uso de productos deseados por el cliente.

Tabla 3.19

Caso de Uso productos deseados.

Caso de uso

Productos Deseados

Actor

Descripcion

Flujo Principal

Precondicion

Post condicién

Cliente, Administrador

El caso de uso comienza cuando el cliente selecciona los productos

deseados.

Evento Actor

1.-El cliente al buscar productos
selecciona algunos como productos

deseados.

3.-El cliente, administrador quieren

ver la lista de productos deseados.

Evento Sistema

2.-El sistema guarda los

productos seleccionados.

4.-El sistema devuelve la lista de

productos deseados.

El cliente debe ingresar a una categoria de productos.

Los productos seleccionados deben mostrarse en la pestafia productos

deseados.

Nota. Se muestra el caso de uso para seleccionar los productos deseados.
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g) Diagrama de caso de uso ubicacion cliente

Figura 3.49

Caso de Uso ubicacioén cliente

package Data[ @Caso de uso ubicacién cliente ]J

0

‘_,_,
P —
Cliente

‘\\\
\-1__

— Cnmpmhar
jz St
Guardar direccion
Guardar uhll:al::]l‘l{

Latitud

UBICACION CLIENTE

Lungl(ud )

Nota. Se muestra el caso de uso de la ubicacion o direccion del cliente.

Tabla 3.20

Caso de Uso ubicacion cliente.

Caso de uso

Ubicacién Cliente

Actor

Descripcion

Flujo Principal

Precondicién

Post condicién

Cliente
El caso de uso comienza cuando el cliente debe brindar su ubicacion
exacta para que le envien su pedido.

Evento Actor Evento Sistema

2.-El

formulario.

sistema devuelve un
1.-El

direccion.

cliente quiere ingresar su

3.-El cliente introduce los datos y 4.-El sistema valida los datos.
activa GPS.

5.-El sistema guarda los datos.

El cliente debe activar su GPS de su movil.

La ubicacién debe guardarse en la base de datos.

Nota. Se muestra el caso de uso para guardar la direccién del cliente.
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h) Diagrama de caso de uso carrito

Figura 3.50

Caso de Uso carrito

package Data[ @Carrﬂo ]J

.-/
1

g Listar productos h
% /”)\ agregadus
. ﬁ 3
Ciien‘t;\_“xﬁ,r"""_ L o~
[ Quitar .~ ductos
\ de wrorrito
_ -

" Enviar pedidu_;::)

~ Cerrar sesién_)"')

Carrito

Iniciar sesién_—)

Nota. Se muestra el caso de uso carrito de productos agregados.

Tabla 3.21

Caso de Uso carrito.

Caso de uso Carrito
Actor Cliente

L El caso de uso comienza cuando el cliente quiere verificar la lista de
Descripcién

Flujo Principal

Precondicion

Post condicién

productos agregados al carrito.

Evento Actor
1.-El cliente ingresa al carrito.
3.-El cliente quiere aumentar o

disminuir la cantidad de pedido

de un producto.

5.-El
pedido.

cliente quiere enviar el

Evento Sistema
2.-El sistema devuelve lista de

pedidos, suma del precio total.

4 -El sistema aumenta o disminui

la cantidad de producto.

6.-El sistema guarda la lista de

pedidos en la base de datos.

El cliente debe tener productos agregados.

La lista enviada debe guardarse en la base de datos.

Nota. Se muestra el caso de uso para agregar al carrito un producto.
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i) Diagrama de caso de uso lista de pedidos concluidos

Figura 3.51

Caso de Uso pedidos concluidos o realizados

package Datal @Pedidos concluicos ]J

Pedidos concluidos

" Iniciar sesién_’_":)

%»—_‘ ~ Desplegar menti
Ciiemeh\\fw

~Pedidos realizados

Nota. Se muestra el caso de uso de pedidos realizados.

Tabla 3.22
Caso de Uso pedidos concluidos.
Caso de uso Pedidos Concluidos
Actor Cliente
L El caso de uso comienza cuando el cliente quiere ver su historial de
Descripcion )
pedidos.
Evento Actor Evento Sistema

1.-El cliente quiere ver su historial

] o de pedidos. 3.-El
Flujo Principal

historial

2.-El cliente ingresa al menud concluidos.

principal y selecciona pedidos.

Precondicién El cliente debe tener sesién iniciada.

Post condicion Se debe mostrar la lista de pedidos satisfactoriamente completados.

Nota. Se muestra el caso de uso de pedidos realizados o concluidos.
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3.4.2. Fase Il = Inicializacién

En esta fase se identifica y se determina los recursos fisicos, técnicos y las
herramientas necesarias para el desarrollo de la aplicaciéon, logrando asi la

configuracion general del proyecto.
3.4.2.1. Herramientas para el desarrollo de la aplicacion

Android Studio, como entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma
Android.

SqlLite, como gestor de base de datos del sistema interno.
Retrofit, para transmision de datos por servicios rest.
3.4.2.2. Cronograma del proyecto

Segun la metodologia se establecié un cronograma con fechas de entrega para las
distintas fases. Siendo muy importante para asi contralar los tiempos de entrega en
las fechas establecidas. De esta manera se muestra el cronograma de fechas en la

tabla siguiente:

Tabla 3.23

Cronograma del proyecto

Actividades [Exploracién |Inicializaciéon |Produccién [Estabilizacién|Pruebas

Julio

Agosto

Octubre

Septiembre
NN Y N NI Y Y T N I S E N A N Y E N S LN S

Noviembre

Nota. Se muestra el cronograma para realizar la aplicacion.
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3.4.2.3. Requerimiento del producto

De acuerdo a la estructura propuesta se tiene las tareas necesarias para desarrollar
la aplicacion, que se detalla en la parte de produccién. Los requerimientos planteados

para el desarrollo de la aplicacion son descritos en la siguiente tabla:

Tabla 3.24

Planificacion para el desarrollo de la aplicacion.

Interaccién Tareas

Disefio de la base de datos.
Implementar de la base de datos local para la app.
Construir clase interfaz para los endpoint.
Crear model para distintos funciones.
Desarrollar maquetado de interfaz para seleccionar
productos
Visualizar historial de pedidos.
Visualizar productos favoritos.
Aplicacién movil Visualizar productos en oferta.
Desarrollar agregar producto al carrito.

Desarrollar médulo envio del pedido.

Nota. Se muestra la planificacion para el desarrollo de la aplicacion.

3.4.3. Fase lll - Produccion

En esta fase se describe las tareas planteadas anteriormente para el desarrollo de
la aplicacion, de la misma manera también implementar las funcionalidades de la
aplicacion para que tenga el desempenio requerido y esperado por parte de los actores
involucrados y como también para el buen desempefio, como la facilidad de

aprendizaje en la manipulacion de cada uno de las funciones.
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3.4.3.1. Diagrama relacional de la base de datos

Figura 3.52

Diagrama relacional de la base de datos
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Nota. Se muestra las tablas del sistema.
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3.4.3.2 Implementacion de médulos del sistema
a) Maquetacion
i. Modulo de inicio de sesion

Figura 3.53

Vista inicio de sesion de la aplicacion

1519 @

HOME SERVICE

& Correo electrénico
L]
B Contrasefia

‘

INGRESAR

Registrarse

[ @) < 8

Nota. Se muestra la ventana de inicio de sesioén.

Figura 3.54

Cadigo fuente inicio de sesion

ut_marginTop

Nota. Se muestra el codigo fuente de inicio de sesion.
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ii. Médulo de registro del usuario

Figura 3.55

Formulario de registro del cliente

REGISTRO
Sexo  Seleccione ~

Nota. Se muestra el formulario de registro para el cliente.

Figura 3.56

Cadigo fuente de formulario registro del cliente

<com.rengwuxian.materialedittext.MaterialEditText
:1d
thint
ut_width
ut_helght
xtSize

:inputType

:layout_marginLeft
:met_floatinglabel

Nota. Se muestra cédigo fuente de formulario de registro para el cliente.
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iii. Médulo de listado de categorias

Figura 3.57

Vista de listado de categorias

=E

=  HomeServices

414

LIMPIEZA BEBIDA

Nota. Se muestra la vista de todas las categorias disponibles.

iv. Modulo de listado de productos

Figura 3.58

Vista de listado de productos

By

canache chocolate

20kg 20kg
BS.100 8S.110 BS.100 85110

Rosa

s V

clasica rosanegra

20kg 20kg

B8S.100 8S 110 B8S.100 8S 116
Nota. Se puede observar el madulo de listado de todos los productos disponibles dentro de una

categoria.
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Figura 3.59
Cadigo fuente de listado de productos

android.support.v7.widget.CardView

:cardElevation

Nota. Se puede observar el cédigo fuente del listado de productos.

v. M6dulo de agregar al carrito

Como se puede observar en la figura 3.60, lo cual corresponde al médulo de agregar

al carro los productos que desea adquirir el cliente.

Figura 3.60
Vista agregar al carrito

e ”"Wcanache
BS.100
V. A

CANCELAR  ADICIONAR AL CARRO

Nota. Se muestra la ventana para agregar un producto al carrito.
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Figura 3.61

Cadigo fuente de agregar al carrito

SLyLE

:layout_alignParentRight

ackGroundColor

Nota. Se muestra el codigo fuente para agregar un producto al carrito.

vi. Modulo de productos agregados al carrito

A continuacion, en la figura 3.62, se puede observar los productos agregados y la

cantidad de cada uno de ellos, como también la suma total del costo de los productos.

Figura 3.62

Vista de productos agregados al carrito

F Bicanache
BS.100.0

A VAPrecio sumado 5
| = A 1 Y

Total 100085 _

1] @) <

Nota. Se muestra los productos agregados al carrito.

168



Figura 3.63

Céddigo fuente de productos agregados al carrito

<ImageView

ut_marginRight
ut_alignParentRight
out_centerVertical
yout_width
out_height

<TextView

:layout_toleftOf
s text
Nota. Se muestra el codigo fuente de productos agregados al carrito.

3.4.4. Fase |V - Estabilizacion

En esta fase es donde se verifican los ultimos detalles de integracién de todos los

partes involucrados para su correcto funcionamiento.

Para la verificacion del funcionamiento de la aplicaciéon maovil, se tuvo que unir las
partes de cada médulo que tiene una funcion especifica, para que de esta manera se

puede ver el correcto funcionamiento.

En la figura 3.64, se puede observar las partes involucradas y como también los

maédulos que intervienen en la aplicacion movil.

Figura 3.64
Vista de herramienta de desarrollo Android studio

A E

|
M & Correoglectranico
...

\

Nota. Se muestra la interfaz de desarrollo Android studio.
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3.5. IMPLEMENTACION Y DESPLIEGUE

3.5.1. Requerimientos de hardware

v Servidor alguilado en Digital Ocean, para almacenar el sistema backend y

frontend.

v" Una computadora o laptop para coordinar los pedidos que van llegando.

3.5.2. Requerimientos de software

v" Nodejs

Framework NestJS

PostgreSQL 13

v

v" Nodemon
v

v" Nginx

3.5.3. Despliegue
1. Abrir una cuenta en digital ocean

Figura 3.65

Ventana para crear cuenta de digitalOcean

) DigitalOcean

Log in to your account

5 sign In with Google

€) sign In with GitHub

Nota. Se muestra la interfaz para crear cuenta en digitalOcean.
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Figura 3.66

Ventana para crear proyecto

q c 0 & douddigitalocean.com

f) Search by resource name or public IP (Cri+B)
PROJECTS

4 firstproject
It's now easier to coll

3 carritodecompras

Teams features are now
time from Settings or col

MANAGE

Settings

Billing

API

Resources Activit Setting:

Marketplace »

Product Docs »

Invite Members

first-project 9
Update your project information under Sett

Nota. 1. Entrar a la pagina de digital ocean, registrarse con tu correo, poner una cuenta de banco. 2.

Una vez dentro crear nuevo proyecto, crear un droplet para instalar lo necesario para tu backend y

frontend.

2. Instalar postgreSQL

Figura 3.67

Instalacion de postgresql 13

Nota. 1. Seguir la guia de instalacién en la pagina oficial de postgresql para no tener errores, muchas

veces si cometes un error da problemas.
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Figura 3.68
Backup de postgresq|

Filev Objectv Toolsv Heipv
B E w Q Dasht Properties SOL Statistics D

Database sessions W o Transactions per

second

Tupl ert ates [ Oeiete  Tuples out I Fetched [l Retumed

Server activity

PID  User  Application

Nota. 2. Para conectarse de tu maquina local de esta manera subir la base de datos al sevidor crear

un server nuevo y poner la ip de digital ocean, como también la contrasefia de la base de datos.

3. Pulsar sobre tu base de datos con click derecho donde muestra la opcion de backup, buscar un
lugar, poner el nombre el backup, ir al nuevo servidor crear nueva base de datos y restaurar el

backup.

3. Instalar Node.js en el servidor

Figura 3.69

Instalacion de Nodejs

oo Sorvioor v

Nota. Instalacién de nodejs para el funcionamiento de nestjs.
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4. Desplegar proyecto Nest.js

Figura 3.70

Desplegando backend con Nestjs

omplete Tog of this r
root/.npm/_logs, 2

(node_modules

js/c1i/node_modules,
m K form for
,"arch

. tsbuildinfo
npm install

odul @
> opencollec

y Become a partner: https:// m/nest/donate

Nota. Desplegando backend con framework NestJS

5. Instalar Nginx para desplegar frontend

Figura 3.71

Instalacion Nginx

update

nginx

Nota. Instalacion de nginx para desplegar frontend en angular
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6. Subir a Github para desplegar web

Figura 3.72

Subir a github frontend en angular

@ github.com

Product - Team Enterprise Explore - Marketplace Pricing

master ~

% JaimeCala dist d

Nota. Subir a github para desplegar frontend en angular

7. Pantalla principal

Figura 3.72

Resultado despliegue de sistema web

H ®on
m = Home Service Gorrar Sesién  Administrador

& Principal —r——
Qroles
daCategoria 1 955895 Taedosca 2022052971220 (Y [

ot
i
B Produclo nﬁ
i

3 8daa69317hseas!

szzaozoraoss. (gl) W
Weroveedor

¥ Pedido
wyCompras

Hventas

qprioductos mas
vendidos

¥ crear publicidad

gectamos del
cliente

S salic

Nota. Funcionamiento de sistema web administrador.
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CAPITULO IV
PRUEBAS
Y
RESULTADOS



4.1 INTRODUCCION

En este capitulo se aplicaré las normas iso para las métricas de calidad, seguridad,

y método COSMIC para la estimacion de costos de desarrollo de software.

4.2 METRICAS DE CALIDAD NORMA ISO/IEC 25010

4.2.1 Adecuacion funcional

Es la capacidad del software de cumplir y proveer las funciones para satisfacer las

necesidades explicitas e implicitas cuando es utilizado en condiciones especificas.

Para poder determinar la adecuacién funcional del sistema se debe determinar cinco

caracteristicas de dominio de informacion.

1. Nimero de entradas de usuario. - Se cuenta cada entrada de usuario que

proporciona diferentes datos orientados a la aplicacién. Las entradas deben ser

restringidas de las peticiones que se contabilizan por separado.

Tabla 4.1

Numero de entradas de usuario.

Entradas del usuario

1 Ingreso al sistema

2  Registro de usuarios

3 Registro de productos

Registro de

proveedores
5 Registro de categoria
6  Registro de pedido
7  Registro de compras
8 Registro de ventas
9  Registro de vendedor
10 Registro de rol
11 Registro de repartidor

Total

Nota. Se muestra el nimero de entradas de usuario.

2. Nimero de salidas de usuario. -

mensajes de error.

La salida se refiere a informes, pantallas,
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Tabla 4.2

Numero de salidas de usuario.

Salidas del usuario

Listado de usuarios
Listado de categorias
Listado de productos
Listado de pedidos
Listado de ventas
Listado de compras
Listado de proveedor

Listado de rol

© 0O N O 0o~ WN P

Listado de vendedores

=
o

Listado de repartidores
Total 10

Nota. Se muestra el nimero de salidas de usuario.

3. Numero de peticiones de usuario. - Una peticion esta definida como una entrada
interactiva que resulta de la generacion de algun tipo de respuesta en forma de salida
interactiva.

Tabla 4.3

Numero de peticiones de usuario.

Peticiones del usuario

Listado de usuarios
Listado de categorias
Listado de productos
Listado de pedidos
Listado de ventas
Listado de compras
Listado de proveedor

Listado de rol

© 0 N OO 0o~ WN P

Listado de vendedores

[N
o

Listado de repartidores
11 Autenticacion de usuario
Total 11

Nota. Se muestra el niimero de salidas de usuario.
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4. Numero de archivos. - Se cuenta cada archivo maestro I6gico. En otras palabras,

las tablas existentes en la base de datos.

Tabla 4.4

Nuamero de archivos.

NUmero de archivos

1 Todos los archivos 16
Total 16

Nota. Se muestra el niimero archivos.

5. Numero de interfaces externas. - Se cuenta todas las interfaces legibles por el

ordenador que son utilizados para transmitir la informacién.

Tabla 4.5

Ndmero de interfaces externos.

NUmero de interfaces externos

1 Internet 1
Total 1

Nota. Se muestra el nimero de interfaces externos.
Para calcular los puntos funcién no ajustado se tiene:

Tabla 4.6

Célculo de punto funcién no ajustado.

Factor de ponderacion

Parametros de
medicioén CUENTA SIMPLE MEDIO COMPLEJO TOTAL
N° de entradas de
. 11 3 4 6 44
usuario.
N° de salidas de
. 10 4 5 7 50
usuario.
N° de peticiones de
. 11 3 4 6 44
usuario.
N° de archivos de
_ 16 7 10 15 160
operacion.
N° de interfaces
1 5 7 10 7
externas.
Total 305

Nota. Se muestra el célculo de punto funcién no ajustado.
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El punto funcién se puede calcular mediante la siguiente ecuacion.

PF = Cuenta total = (0,65 + 0,01 * Z F;)
Donde:

Cuenta total: es la suma de todas las entradas obtenidas en N° de entradas, N° de
salidas, N° peticiones, N° de archivos y N° de interfaces externas.

x: Nivel de confiabilidad del sistema es de (0.65).
y: Nivel de error igual a 0.01

Fi: Son los valores de ajuste de la complejidad, segun respuestas de la tabla valores
de ajuste de complejidad, bajo la siguiente ponderacion.

Tabla 4.7

Valores de puntos funcién.

Valor Factor

Sin influencia.
Minima.
Moderada.
Promedio.

Significativa.

a b W N B O

Fuerte.

Nota. Se muestra los valores de punto funcién.

Tabla 4.8

Valores de ajuste de complejidad.

Factor de ajuste de valor Valor
¢ Requiere el sistema copias de seguridad y de recuperacion
fiables? 4

2 ¢ Se requiere comunicacion de datos? 4
3 ¢ Existen funciones de procesamiento distribuido? 3
4 ¢ Es critico el rendimiento? 4

¢ Se ejecutaria el sistema en un entorno operativo existente y
fuertemente utilizado?

6 ¢ Requiere el sistema entrada de datos interactiva? 4
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¢ Requiere la entrada de datos interactiva que las transacciones
7 de entrada se lleven a cabo sobre multiples pantallas u 4

operaciones?

8 ¢Se actualizan los archivos maestros de forma interactiva? 4
9 ¢Son complejas las entradas, las salidas, los archivos o las
peticiones? 4
10 ¢ Es complejo el procesamiento interno? 4
11  ¢Se hadisefiado el cddigo para ser reutilizable? 4
12 ¢Estan incluidas en el disefio la conversion y la instalacion? 4

13 ¢ Se ha disefado el sistema para soportar multiples instalaciones 4
en diferentes organizaciones?

1 ¢ Se ha disefiado la aplicacién para facilitar los cambios y para 4
ser facilmente utilizada por el usuario?

Factor de complejidad total 55

Nota. Se muestra los valores de ajuste de complejidad.

Empleando la férmula para hallar el PF y PF(Maximo):

PF = Cuenta total * (0,65 + 0,01 * z F)

PF = 335 % (0,65 + 0,01 * 55)
PF = 366
PF(Maximo) = 335 * (0,65 + 0,01 = 70)
PF(Maximo) = 411,8

El indicador de funcionalidad se lo encuentra calculando la siguiente relacion.

PF calculado

Funcionalidad = ——— * 100%
PF maxima
F ] lidad = 366
uncionalidad = 2118

Funcionalidad = 0,888 * 100% = 88,8%

Por tanto, la funcionalidad del sistema es un 88,89% lo que quiere decir que el

sistema tiene un 88,9% de funcionar sin fallo, y un 11,1% de sufrir un fallo.
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4.2.2. Fiabilidad

La fiabilidad es la capacidad del software para asegurar un nivel de funcionamiento

adecuado cuando es utilizando en condiciones especificas.

En este caso a la fiabilidad se amplia sostener un nivel especificado de

funcionamiento y no una funcion requerida.

Para poder medir la fiabilidad del sistema, se toma la siguiente férmula que calcula
la confiabilidad del sistema.

F(O) = f + G0

Donde:

f: Es la funcionalidad del sistema ya calculada 88,9%.

-B: Es la probabilidad de error que puede tener un sistema 0,03(3%).

t: El tiempo que dura una gestion en el sistema 12 meses.

A continuacién, se realiza el calculo de la probabilidad de que el sistema sufra fallas:

-3

F(t) = 88,8 x eT0">

F(t) = 88,8 *0,2231
F(t) =19%

La probabilidad de que el sistema sufra fallo es de 19%, lo que quiere decir que la

probabilidad de que el sistema esté libre de fallo es:
P (T2t) =1-F(t)
P (T2t) = (1-0,01963) *100%
P (T=t) =80,36%

Por tanto, se deduce que el sistema tiene un grado de confiabilidad de: P (5) =80,36%
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4.2.3. Usabilidad

La usabilidad es la capacidad del software de ser entendido, aprendido, y usado en
forma facil y atractiva. La usabilidad esta determinada por los usuarios finales y los
usuarios indirectos del software, dirigidos a todos los ambientes, a la preparacion del

uso y el resultado obtenido

Se utiliz6 la siguiente escala de valores para determinar la usabilidad.

Tabla 4.9
Escala de ponderacion para responder a la encuesta.
Escala Valor
Pésimo 1
Malo 2
Regular 3
Optimo 4
Muy
Bueno >

Nota. Se muestra escala de ponderacién para responder la encuesta.

Tabla 4.10
Cuestionario de evaluacion de uso.
N° Pregunta Valor
1 ¢,Son complicadas las respuestas de la aplicacion? 4

¢Le resulta facil de recordar las Ordenes y aprender las

2 operaciones basicas?

3 ¢, Considera usted que es una herramienta Gtil? 4

4 ¢Los resultados que le proporciona la aplicacién le facilitan su
trabajo?

5 ¢, Como le parece el tiempo de ejecucion de tareas?

¢ Utiliza la aplicacion con facilidad?

Total 23

Nota. Se muestra el cuestionario de evaluacién de uso.

Para realizar el calculo de usabilidad del sistema, aplicamos la siguiente ecuacion:

(%) * 100

FU =
N
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Donde:

N: nimero de poblacion.

n: nimero en la muestra.

(%) 100
FU =27
5
FU =76,6%

Por lo tanto, la usabilidad del sistema es un 76,6%, que manifiesta la facilidad de su

uso por parte del usuario.
4.2.4. Mantenibilidad

La capacidad de mantenimiento es la cualidad que tiene el software para ser
modificado. Incluyendo correcciones o mejoras del software, a cambios en el entorno,

y especificaciones de requerimientos funcionales.
Para determinar la estabilidad de un producto se tiene la siguiente ecuacion.

[Mt — (Fa + Fc + Fd)]

IMS = Mt
Tabla 4.11
Facilidad de mantenimiento.
Tipo Descripcién Valor
Mt Numero de médulos de la version actual 6
Fc Numero de médulos en la version actual que se han cambiado. 0
Fa Numero de médulos en la version actual que se han afiadido. 1

Ed Numero de modulos de la aversion anterior que se han borrado
en la version actual.

Nota. Se muestra que tan facil es mantener el sistema.

[6—(1+0+0)]
6

IMS =

IMS = 0,83 * 100%

IMS = 83%
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Por tanto, la mantenibilidad del sistema es de un 83%, lo que quiere decir que el

margen de conflictividad de cambios futuros en el software no es alto.

4.2.5. Portabilidad

La capacidad que tiene el software para ser trasladado de un entorno a otro.

Tabla 4.12
Facilidad de portabilidad.
Factor de portabilidad Valor%

Puede ser transferido de un entorno a otro 75
Se puede adaptar a otros ambientes con facilidad 80
Es facil instalar 85
Es capaz de ser reemplazado por una nueva version 90
Total 82%

Nota. Se muestra la facilidad de portabilidad.

La interpretacion a este resultado significa que nuestra aplicacién movil y el parte web

administrador tiene la capacidad de ejecutarse en otro entorno: Portabilidad = 96%

4.2.6. Calidad global

De acuerdo a los resultados obtenidos anteriormente se puede establecer la calidad

total del sistema en base a los parametros medidos. La calidad esta directamente

relacionada con el grado de satisfaccion con el usuario que ingresa al sistema.

Tabla 4.13
Evaluacion de la calidad global.
Caracteristica %

Funcionalidad 88,8%
Confiabilidad 80,36%
Usabilidad 76%
Mantenimiento 83%
Portabilidad 82%
Calidad global 82%

Nota. Se muestra la evaluacion de la calidad global.

178



El sistema segun los parametros evaluados tiene una calidad global de un 82%, lo

que significa un adecuado funcionamiento del sistema.
4.3. SEGURIDAD
4.3.1. Norma ISO/IEC 27000

El sistema web y la aplicacion mévil debe contar con medidas de seguridad como
la encriptacién, como también debe tener variables de sesion. La encriptacién ayuda
a cifrar contrasefias, el usuario debe tener un usuario y contrasefia vélida para tener
via libre para el acceso, como también esto debe crear una variable de sesion, y

cuando finaliza la tarea se destruye las variables de sesion creadas por el sistema.
4.3.1. Aplicaciéon web y aplicacion movil
El proyecto tiene implementado varios recaudos en cuanto a seguridad:
v Control de accesos
v Codidficacion de datos
v Proteccion de peticiones GET, POST, PUT, DELETE.
4.3.1.1. Control de acceso

Todos los accesos de la aplicacion movil y web estan controlados por un token en
este caso Json Web Token, lo cual es devuelto al usuario cuando sus datos de acceso
son correctos, de esta manera el token tiene un tiempo de caducidad lo que pone mas
seguridad a todo acceso por parte del cliente lo que impide otras vulnerabilidades de

acceso.

Figura 4.1

Token de inicio de sesidn

{

"token™:
"eyJhbGciOilIUz IINIiIsInR5cCIBIkpXVCI9. eylpZGxvZ21uljo5LCI1c2VybmFtZSI6Imp]
uas5tQGdtYW1sLmNvbSIsInIvbGUiOiJBRELIITIISImlhdCI6MTYZNDY1NZMIMSWiZXhwIjoxN

OTUxFQ.QQf f FvaHb_1V2wPZBtHZ4 RGaknOkcrtgVN_gzVg2Xc”™,

Nota. Se muestra el token de seguridad para iniciar sesion.
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Tabla 4.14

Nivel de acceso y seguridad Administrador.

Usuarios Operaciones de administrador

Altas Bajas Modificaciones Consultas Reportes
Usuarios
Proveedores
Pedidos
Productos
Categorias
Ventas

Compras

Nota. Se muestra el nivel de acceso para el administrador.

Tabla 4.15
Nivel de acceso y seguridad Vendedor.
Usuarios Operaciones de administrador
Altas Bajas Modificaciones Consultas Reportes

Usuarios X X X X X
Pedidos X X X
Ventas X X X X
Compras X

Nota. Se muestra el nivel de acceso del vendedor.

4.3.1.2. Codificaciéon de datos contrasefia

Cuando un usuario pone como entrada sus datos personales y lo que viene a ser
su contrasefia, lo cual le permite el acceso y inicio de sesién en su cuenta personal,
esto es encriptado por los algoritmos de cifrado hash, de este modo el dato es
guardado en la base de datos de forma es mas complicado su descifrado por parte de

gente desconocida.
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Figura 4.2

Codificacién de contrasefia

user = login.user;

alt = await genSalt(1e);
password= await hash(login.password, salt);
.repository.save(login);

Nota. Se muestra el codigo para codificar la contrasefia.

4.3.1.2. Proteccion de peticiones con guards

En cuanto al acceso al api rest que brinda el backend, para que no sea accedido
desde otro lado, utilizamos los beneficios del framework netsjs, y para restringir las
entradas fraudulentas utilizamos Guards, lo que hace el mismo es que permite
solamente las peticiones de los que tengan un token valido. De esta manera se tiene

un servicio mas seguro.

Figura 4.3

Decorador guard

Promise<User|[]>{

await .service.getUsers();
return users;

Nota. Se muestra el decorador guard para proteger los apis.

4.3.1.3. Politica de creacion de copias de respaldo

Las politicas de creacion de copias de respaldo sirven para mitigar cualquier dafio que

pueda sufrir el sistema. Para lo cual se debe realizar periodicamente el respaldo.
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Tabla 4.14

Politica de creacion de copias de respaldo.

Copia de respaldo

Tipo de copia Completa, datos

Fecha (Afio, mes, dia)

Datos Se debe velar la confidencialidad de los mismos, en un lugar que tenga la
menor posibilidad de sufrir un dafio.

Técnico Encargado del manejo del sistema.

Nota. Se muestra el detalle de la creacién de copias de seguridad.

4.4. ESTIMACION DE COSTOS

La tarea principal es medir los costos y recursos necesarios para el desarrollo
completo del proyecto, como también se necesita estimar el tiempo requerido. Para
este fin se utilizé el Método COSMIC.

4.4.1. Costo hardware

Para calcular el costo hardware se enumera en una lista, en nuestro caso son los
servicios de alojamiento del sistema web y la subida de la app a play store, para lo

cual se detalla en la siguiente tabla.

Tabla 4.15

Costo hardware.

N° Descripcién Mes Tiempo Total

1 Costo de alojamiento web 70/mes 6 meses 420

2 Subida al Play Store llimitado Ilimitado 250
Total costo en bolivianos 670

Nota. Por tanto, el costo del prototipo para poner en la nube es de 670 Bs.

4.4.2. Método de estimacién COSMIC

COSMIC es un método de analisis de puntos de funcion de segunda generacién, en
el cual se determina el tamafo funcional del software a partir del nidmero de

interacciones entre los procesos funcionales.

Los pasos para realizar esta medicion son los siguientes:
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Tabla 4.16
Procesos de medicién de COSMIC.

Fase Procesos Descripcién

1 Estrategia de medicion Definicion de partes del software a medido.
2 Mapeo Requerimientos funcionales del usuario.

3 Medicion Tamafio funcional PFC.

Nota. Se detalla el proceso de medicion COSMIC.

Fase 1: Estrategia de medicion

Se define el propésito y alcance de la medicion de software, que incluye los

requerimientos funcionales de usuario que se mediran.

Tabla 4.17

Requerimientos funcionales sistema admin web.

N° Descripcion
R1 Inicio de sesion y después muestra la plataforma administrador .
R2 Altas bajas de productos.
R3 Altas bajas de categorias.
R4 Altas bajas de usuarios.
R5 Dar viabilidad de pedidos de productos.
R6 La web necesita autenticacion de usuario.
R7 Altas bajas de compras
R8 Altas bajas ventas
R9 Altas bajas proveedores

Nota. Se muestra los requerimientos funcionales de sistema web.
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Tabla 4.18

Requerimientos funcionales aplicacion movil.

Ne° Descripcion
R1 Inicio de sesién y después muestra el menu categoria.
R2 La aplicacion tiene menu productos.
R3 El usuario puede ver la lista de pedidos.
R4 Permite al usuario ver la lista de productos deseados.
R5 La aplicacion captura la ubicacién del cliente para la entrega.
R6 La aplicacion necesita autenticacion de usuario para enviar pedido.

Nota. Se muestra los requerimientos funcionales de la app.

Usuarios: Los usuarios funcionales del sistema son, administrador, cliente, usuario,

vendedor, repartidor.

Fase 2y 3: Mapeo y medicion

Tabla 4.19

Matriz de movimiento de datos.

© « 5
o xT = B
- S TZo
Proceso Movimiento de datos € T &0 _
w ¢ = Y s
U xez ¢
. 1
Disparo de datos 1 1
. Datos de usuario y contrasefia
Login . . 1
Vista usuario
Mensaje de error -
Suma
Consultar Disparo de datos 1
productos Vista de productos 1
deseados
Suma
Disparo de datos 1 1
Perfil de cliente Datos cliente 1
Detalle cliente
Suma
. 1
Editar perfil Disparo de Qatos 1
: Datos usuario
cliente 1
Guardar
Suma
Disparo de datos L 1
Editar usuario Datos de usuario contrasefa 1
contrasefia Mensaje de éxito 1
Mensaje error
Suma
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Pedido cliente

Eliminar
productos
deseados

Eliminar
productos del
carrito

Registro cliente

Historial pedido
cliente

Cargar
categorias

Cargar
productos

Registro usuario

Registro
proveedor

Registro
compras

Disparo de datos
Vista categoria
Seleccion categoria
Vista productos
Agregar al carrito
Vista carrito
Agregar direccién
Enviar

Mensaje de error
Mensaje exitoso

Disparo de datos

Vista productos deseados
Eliminar

Mensaje error

Mensaje salida

Disparo de datos
Vista productos en carrito
Eliminar agregados y guardar

Disparo de datos
Vista formulario
Llenado datos
Guardar
Mensaje de error
Mensaje exito

Disparo de datos

Vista productos pedidos

Disparo de datos
Agregar categoria
Mensaje error
Mensaje exito

Disparo de datos
Agregar producto
Mensaje error
Mensaje exito

Disparo de datos
Agregar usuario
Mensaje error
Mensaje exito

Disparo de datos
Agregar proveedor
Mensaje error
Mensaje exito

Disparo de datos
Agregar compras
Mensaje error
Mensaje exito

1
1

1
1

1
1

1

1
Sumar
1

1

1

1
Suma
1

1
Suma
1

1
1

1

1
Suma
1

1
Suma
1

1

1
Suma
1

1

1
Suma
1

1

1
Suma
1

1

1
Suma
1

1

1

[

13
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Suma 4
Disparo de datos 1 1
Aprobar pedido Marcar aprobado 1
Asignar repartidor Suma 3
Disparo de datos 1
- o . 1 1
Eliminar Eliminar categoria 1
categoria Mensaje error 1
Mensaje exito Suma 5
. 1
Eliminar Dlsparg de datos 1
producto Mensa!e error 1
Mensaje exito Suma 3
Disparo de datos 1 1
Eliminar usuario  Mensaje de error 1
Mensaje exito Suma 3
. 1
I Disparo de datos
Elrgr\]/g]eagor Mensaje error i
Mensaje éxito Suma 3
Disparo de datos 1 1
Eliminar compra Mensaje error 1
Mensaje exito Suma 3
Disparo de datos 1 1
Eliminar pedido Mensaje error 1
Mensaje exito Suma 3
. 1
Disparo de datos
Buscar producto . 1
Vista productos Suma 2
. 1
Disparo de datos
Mostrar ventas . 1
Vista ventas Suma 2
. 1
Generar reportes B::g;ro de datos
Suma 2
TOTAL CFP 95

Nota. Se muestra la matriz de movimiento de datos.

De esta manera se tiene los puntos de funcion que en total son:
95 CFP puntos de funcién
Costo mes del equipo de trabajo de desarrollo de software

Para determinar el costo mes se debe considerar, cantidad de desarrolladores,
analista de prueba, disefiador, lider de proyecto, etc. Como también se debe

considerar otros gastos del personal como beneficios de fin de afio, seguros.
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Costo por grupo de personas = 3000*3 = 9000 bs mes.

La unidad de medida basandonos en el historial de desarrollo del equipo en un

determinado tiempo es de 48 puntos de funcion COSMIC mes.
Determinar el costo por unidad de medida

Para determinar el costo de desarrollo por cada punto de funcion se utiliza la

siguiente formula:

Costo mes del equipo de trabajo

Costo por punto de funcién =
porp f Puntos de funcién del mes

» 9000
Costo por punto de funcion = I8
Costo por punto de funciéon = 187,5 Bs.

Se determind el costo por punto funcién del sistema de 187,5 Bs.
Estimacion de costo de software

Teniendo el tamafio del software y el costo por unidad de medida, se calcula el costo

del proyecto de software aplicando la siguiente férmula:

Costo de software = Tamaiio del software * Costo por punto funcién
Costo de software = 95 CFP * 187,5 Bs
Costo por punto de funcion = 17.812,5 Bs.
Segun los calculos se determiné una estimacion de 17.812,5 Bs. De costo del

sistema desarrollado.
El costo total: 670 + 17.812,5 = 18.482,5 Bs.
Tiempo de duracion del desarrollo de software

Una vez se determind los puntos funcién también podemos utilizar para calcular el
tiempo de duracion del desarrollo del sistema, para lo cual se aplica la siguiente

formula;

Puntos de funcién COSMIC
Puntos de funcién COSMIC mes

95
Duracién del desarrollo de software = 18

Duracién del desarrollo de software =
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Duraciéon del desarrollo de software = 2 meses

Segun los céalculos se determind el tiempo de desarrollo del software que tendra
un aproximado de 2 meses de trabajo.

Tabla 4.20

Resumen esfuerzo, trabajo y costo.

Ne° Descripcion

Esfuerzo Personas 3 para el desarrollo del software.

Trabajo  Laduracion es de 2 meses.

Costo El costo del desarrollo es de Bs. 17.812,5 .

Nota. Se muestra el resumen del esfuerzo, trabajo y costo.

4.4.3. Valor actual neto (VAN)

El VAN es un método de valoracion de inversiones en la que partimos de la
rentabilidad minima que queremos obtener. Con esta rentabilidad minima

calcularemos el valor actualizado de los flujos de caja. Interpretacion del VAN:
VAN > 0: Se recomienda pasara la siguiente etapa del proyecto.
VAN = 0: Es indiferente realizar la inversion.
VAN < 0: Se recomienda desechar o postergar.

Se calcula segun la siguiente férmula:

n

_ Qi
VAN——A+Zm

i=1
Donde:

Q1, Q2, ..., Qn: Flujos de caja.

k: Tasa de descuento seleccionado.

A: Inversion inicial.

n: Vital atil del proyecto.
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I Periodo
Se calcula el Van con los siguientes datos:

A=17.812,5 Bs, k=0.12, n =5 y los flujos de caja que se muestran en la tabla

siguiente:
Tabla 4.21
Flujo de caja por afios.
Afo Gastos Beneficios Flujo de caja(BS)
2023 3000 6200 3200
2024 3500 7500 4000
2025 3800 9000 5200
2026 4000 10000 6000
2027 4500 12100 7600
TOTAL 18800 44800 26000

Nota. Se muestra el flujo de caja por afios.

3200 4000 5200 6000 7600
(1+012)T ' (140.12)2  (1+0.12)3  (1+0.12)* ' (1+0.12)5

VAN = —-17.812,5 +

VAN = 60.23 Bs.

El resultado es mayor a 0 lo que significa que el proyecto es aceptable.
4.4.4. Tasa interna de retorno (TIR)

Es una tasa porcentual que indica la rentabilidad promedio anual que genera el
capital que permanece invertido en el proyecto. También se define como la tasa de
descuento que hace que el VAN=0, su valor no depende del tiempo y representa el

maximo costo que el inversionista podria pagar por el capital prestado.
TIR > 0: Se recomienda pasara la siguiente etapa del proyecto.
TIR = 0: Es indiferente realizar la inversion.
TIR < 0: Se recomienda desechar o postergar.

Se calcula segun la siguiente férmula:
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n

_ Qi
O__A+Z(1+TIR)i

i=1
Donde:

Q1, Q2, ..., Qn: Flujos de caja.

A: Inversion inicial.

n: Vital util del proyecto.

i Periodo

Se calcula TIR con los siguientes datos:

A=17.812,5 Bs, n =5 y los flujos de caja que se muestran en la tabla 5.6.

Se tiene un valor de TIR de 12%. El proyecto es viable.

Tabla 4.22

Tiempo de recuperacién de la inversion.

Numero de afios Descripcién

4 La recuperacion de la inversién en
el costo del software de 17.812,5
Bs.

Nota. Se muestra el tiempo de recuperacion de la inversién.

Tabla 4.23

Resumen de costos.

Nombre Descripcién
Desarrollo del sistema
17.812,5 Bs.
Servidor 70 bs mes, 6 meses 420.
PlayStore 250 bs.
Total 18482.5 bs primera inversion.

Nota. Se muestra el resumen de costos para poner en marcha el sistema.
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4.5. PRUEBAS DE SOFTWARE

Se podra observar y verificar si la web y aplicacion movil, estan en condiciones o
esta funcionando acorde a lo que se esperaba en primera instancia, para lo cual se

aplicara la complejidad ciclomatica para determinar los mejores caminos a segulir.

4.5.1. Prueba de caja blanca

Figura 4.4

Flujograma del sistema web

Nota. Se muestra el flujograma para determinar la via mas adecuado.

Donde:

Inicio de sistema
Usuario y contrasefia
Validar usuario y contrasefa
Menu principal
Gestion usuarios
Gestidn categoria
Gestion producto
Gestidn proveedor

. Gestidon compras
10.Gestién pedido
11.Gestion ventas
12.Gestién informes
13.Gestion reportes
14.Fin ciclo sistema
15.Fin sistema

CoNoOoO~wWNE
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La complejidad se obtiene en base al grafo de flujo se define como:
V(G)=E—-N+2
Donde:
E = nimero de aristas.
N = numero de nodos.
V(G)=23-15+2
V(G) = 10

Por tanto, la complejidad ciclomatica es: V(G)= 10, esto significa que existe 10

caminos independientes.

Figura 4.5

Flujograma aplicacion movil

Nota. Se muestra el flujograma para determinar la via mas adecuado de la app.
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Donde:

Inicio de sistema
Usuario y contrasefia
Validar usuario y contrasefia
Menu principal
Productos deseados
Carrito

Productos

Categoria

. Configuracion

10. Historial pedidos
11.Fin ciclo sistema
12.Fin sistema

CoNooO~wWNE

La complejidad se obtiene en base al grafo de flujo se define como:
V(G)=E—N+2
Donde:
E = nimero de aristas.
N = nimero de nodos.
V() =17 - 12 +2
V(G) =7

Por tanto, la complejidad ciclomatica es: V(G)= 7, esto significa que existe 7 caminos

independientes.
4.5.2. Prueba de caja negra

La prueba de caja negra consiste en probar cada una de las funciones del sistema.
Con la prueba se busca que las funciones sean operativas, buscar la cantidad de

errores posibles que pueda tener.

A continuacién, se muestra la prueba de autenticacion del cliente y usuario tanto en

la aplicacion movil como en la web.
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Figura 4.6

Prueba autentificacién administrador

Ingreso exitiso
Médulo principal del sistema e

M Principal

Usuario I
I -—Usuario

Contrasefia .
I I anCategoria

ahProducto

a\Proveedor

1 Pagina de usuario y contrasefia
auPedido

Ingreso fallido

Nota. Se muestra la prueba de autentificacion para el administrador sistema web.

Tabla 4.24

Prueba de caja negra autenticacion sistema web.

Entrada

Registro de usuarios.

Registro productos.

Registro categorias.
Aprobacion Registro proveedores
Registro compras.

Registro ventas.
Seguridad Una vez autenticado el usuario.

Funciones

Software Menu administrador.

Menu vendedor.

Salida

Reporte de productos minimos.
Resultado Reporte de ventas.

Reporte de proveedores.

Resultado que veran los usuarios que acceden al

Seguridad )
sistema.

Nota. Se muestra la prueba de caja negra autentificacion en sistema web.
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Figura 4.7

Prueba autentificacion cliente app

Jaime
Ingreso exitiso . . ) jealamani.m@gmail.
ap] Médulo principal del sistema

(O] Import

Gallery
I Usuario I

Slideshow

| Contrasefia |
Toals

Favoritos

Péagina de usuario y contrasefia
—_—— el

Ingreso fallido

Nota. Se muestra la prueba de autentificacién para el cliente en la aplicacion.

Tabla 4.25

Prueba de caja negra autenticacion app movil.

Entrada

Registro de cliente.

Aprobacion Registro carrito.
Registro pedido.

Seguridad Una vez autenticado el usuario.

Funciones
Software Menu cliente
Salida
Resultado Historial de pedidos.
Resultado que veran los usuarios que acceden al

Seguridad )
sistema.

Nota. Se muestra la prueba de caja negra autentificacion cliente.

4.5.3. Prueba de estrés

El objetivo de estas pruebas es asegurar que el sistema no colapse a una gran

concurrencia de usuarios.
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Figura 4.8

Resumen prueba de estrés del sistema.

®

®

@

@

Nota. Se muestra los datos de la prueba de estrés, donde lo mas importante es la cantidad de

peticiones que soporta nuestras apis.

4.5.4.

En la siguiente tabla 4.26 se describe el antes y el después.

Avold enormous network payloads

Serve statlc assets with an efficlent cache policy
Ensure text remains visible during webfont load
Keep request counts low and transfer slzes small
Largest Contentful Paint element

Does not use HTTP/2 for all of Its resources
Avolds an excessive DOM size

Avold chalning critical requests

User Timing marks and measures

Resultados

Tabla 4.26

Escala de ponderacion.

Escala

Pésimo

Malo

Regular

Optimo

Muy

Bueno

Nota. Se muestra la escala de ponderacion para evaluar adecuadamente.

Total slze was 7,447 KIB

28 resources found

44 requests » 7,447 KIB

1 element found

531 elements

9 chains found
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Tabla 4.27

Antes y después del proyecto.

ANTES DESPUES ESCALA
) El registro de  productos,
Registros manual de i
proveedores, categorias,
productos, proveedores, ) ] Obti
compras, mediante el sistema es ptimo

categorias, compras. .
mas rapido y confortable. .

El registro y ver los detalles es .
Registro manual de ventas ] . o Optimo
mas accesible y rapido.

BlUsqueda manual de Con el sistema te visualiza en .
q Optimo

productos mas vendidos. orden de productos més vendidos.

Control manual sobre stock El s dismi ! orod
sistema disminuye el producto :
de productos después de Optimo
con cada venta.
cada venta.

Nota. Se muestra las mejoras de lo que era antes y ahora.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES
Y
RECOMENDACIONES



5.1. INTRODUCCION

En el presente capitulo se detallan las conclusiones y recomendaciones que se
observo en el proyecto, ya que en el camino fue apareciendo detalles que no se

pudieron implementar para que el sistema sea mas completo.
5.2. CONCLUSIONES
a) El alcance de los objetivos

A continuacion, se realiza la valoracion de los objetivos del proyecto mencionado en

el capitulo I.

v' Realizar un mdodulo de registro de clientes, productos, proveedores, ventas,
compras e inventario, para mejorar la organizacion de los documentos y evitar

pérdida de informacion. Se logro realizar los médulos al 100%.

v' Controlar las fechas de vencimiento, entrada y salida de productos para no tener
confusiones ni datos erréneos. Se logrd controlar las fechas de vencimiento,

productos al 100%.

v' Desarrollar el médulo de pedidos, ventas, para mejorar el servicio como el

control de los procesos. Se logro desarrollar el médulo pedidos, ventas al 100%.

v' Generar reportes de ventas realizadas, reportes clientes, proveedores,
productos, compras, para obtener credibilidad en la informacién. Se logré

generar reportes al 100%

v" Implementar médulos en la app movil para seleccionar categorias, productos,
envio de pedido, agregar carrito, favoritos, historial pedidos, reclamos. Se logré

implementar los modulos en la app al 100%.

Después de realizar modificaciones tanto en el backend como en frontend de la
aplicacion y sistema web, para cumplir con los requerimientos recabados de parte del
administrador de la micromarket, se concluyé dando cumplimiento en los modulos

planteados.
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También mencionar la importancia de aplicar dos metodologias tanto para la app como
la parte web, para un desarrollo adecuado y en menor tiempo posible.

En conclusion, en el capitulo iv, seccion 4.27 resultados, se alcanzé con el apoyo
que brinda el sistema de informacion web y aplicacién movil para la administracion de

inventario, ventas y compras online para la Micromarket Home Service al 100%.
5.3. RECOMENDACIONES

A partir del presente trabajo realizado se propone las siguientes recomendaciones,

con el fin de buscar el mejoramiento del sistema.

v" Se recomienda antes de actualizar las librerias tanto del backend como del

frontend, realizar una evaluacion de los cambios que puede surgir.
v' Se recomienda incorporar un médulo de pagos online para la aplicacion mévil.
v' Se recomienda tener cuidado con los claves de acceso para el administrador.

v' Se recomienda realizar respaldo de la informacién almacenada por lo menos

una vez al mes.

v Revisién periddica de la aplicacion y sistema web por un entendido en desarrollo

de software para tener eficiencia en el funcionamiento.
v Se recomienda adicionar modulos de seguimiento pedido.
v' Se recomienda mejorar los modulos de pedidos con socket.

v' Se recomienda contratar el servicio de backup en el servidor digital ocean.
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Manual administrador

1. Login

El login es la interfaz de acceso al sistema mediante correo y contrasefia.

Home Service Iniciar Sesién

Bienvenido...!!!

«Tu trabajo va a llenar gran parte de tu vida, la Gnica manera de estar realmente
satisfecho es hacer lo que creas que es un gran trabajo y |a tinica manera de INICIAR SESION
hacerlo es amar lo que haces. Sino lo has encontrado atin, sigue buscando.
Coma con tado lo que tiene que ver con el corazén, lo sabrés cuando lo hayas

encontrada.» STEVE JOBS

Correo *

Contrasefia * ©

INGRESAR

1. Correo: Debe introducir el correo con el que se registro.
2. Contrasefa: Debe introducir la contrasefia con que se dio de alta.

3: Ingresar: Dando click le llevara al menu principal del sistema

n u

= Home Service Cerrar Sesion  Administrador

A Principal

QRoIes Crear Categoria Generar Reporte Buscar fangodé o) Consilltar Limplar
se Usuari e

alUsuario

e Categoria

i Producto BEBIDAS 2021-11-23.. [
Bs

W Proveedor %

.
LIMPIEZA 2022-06-11T. ‘J L
"™ Pedido

Wrcompras ALIMENTOS 202111:23T... ' ' i
i Ventas g
REPOSTERIA 2022-06-12T...
n
|

[ |
Productos mds -
'vendidos
HOGAR 2022-1117T... a [
¥ Crear publicidad
Reclamos del tems per page: § < <> D
Eclieme I
Bl salir

1. Cerrar sesion: Hacer click para salir del sistema.



2. Médulos

2.1. Modulo usuario.

Generar Reporte Buscar Rango de fechas ﬂ Consultar Limpiar

MM/DD/YYYY — MM/DD/YYYY

M e ustare

‘Cedu\a Identidad * jealamani.... 2021-11-22 23:35:00 "

1 7033686 LP Jaime C

Este campo es requerido

4 7045127 LP Guillermo ¢ sgjeccione expedido * - apazaflore.. 2021-11-23 12:09:54 ~ GENERAL Vd

6 7489456 LP Santiago ( Nombres* santicoron...2022-06-12 02:41:18  GENERAL I‘
" Paterno *

5 4033687 LP Ramiro ( ramirocon... 2022-06-11 23:30:53  GENERAL ,‘
Materno *

7 88100123 LP Ramiro ’ arcafiawi.. 2022-11-19 06:41:14  REPARTID... ,‘

fa? & e
Items per page: 5 - 1-50f8 >3

1. Para realizar la edicion de un usuario se debe hacer click sobre el lapiz y para
eliminar sobre la figura de eliminar color rojo, después que pone en aceptar o guardar

todos los cambios seran grabados en la base de datos del sistema.

2. En la interfaz de edicion después de cambiar los campos debe hacer click en

guardar.
3. Si quiere crear un nuevo usuario debe hacer click en botén nuevo usuario.

2.2. Médulo categoria

Eliminar

No se podra revertir la accion




1. Si quiere editar debe pulsar sobre el icono de color celeste con la figura de lapiz,
una vez se abrira una ventana con los datos de la categoria que quiere cambiar,

después debe pulsar en guardar para que todo sea grabado en la base de datos.

2. Despues de pulsar sobre el icono de color rojo de elimiar se abrira la ventana de
aceptacion para dar de baja a la categoria, si estd convencido realmente pulsar en el

botén si.

3. Si quiere agregar una nueva categoria al sistema pulsar sobre el botén nueva

categoria, cuando se abra la ventana llene los datos necesarios para guardarlo.

2.3. Mddulo producto

Crear producto Generar Report=. Busear por categoria fechas vencimiento o]

IM/DD/YYYY - MMADD

° STOCK MINIMO  VENC PRECIO IMAGEN PESO UNIDAD CATEGOR] TA ACCIONES
Sprit B Actualizacion oferta con descuento BEBIDA .

Leche evaporada gloria 18 NO >0 ALIMENTOS ~ NO Vd

Mayonesa 40 ALIMENTOS ~ NO Vi

Kitchup 40 ALIMENTOS NO ,‘
‘

200 g ALIMENTOS  sI Ve

Nescafé 13

=
L 4

tems per page: § -

1. Para poner como oferta a un producto debe hacer click sobre la figura de publicidad,

una vez esto se abrira una ventana modal.

2. Debe poner monto en bs., de descuento a continuacién desplegar las opciones y
seleccionar en si para la oferta 0 en no para quitar oferta como también poner en cero

el descuento, después pulsar en el boton guardar.

3. Para editar y eliminar un producto debe pulsar sobre el icono de lapiz y sobre icono
de eliminar, una vez realizado esto le saltara una ventana modal donde debe cambiar

en caso de que quiera editar o en boton si en caso de que quiera eliminar el producto.



4. Para generar el reporte de los productos debe pulsar sobre el icono de pdf, de esta
manera le llevara a otra pestafia con los datos de todos los productos.

5. Si quiere crear un nuevo producto pulsar sobre el boton nuevo producto y llenar los

campos vacios con los datos del producto.

2.4. Médulo proveedor

MIEDAYYY = MDD NYY
BRE Nuevo proveedor FECHA ACCIONES
Manuel chana Gu “““”"" Q 2022-11-16 7
Este ca s dh

[]

<te campo &3 requendo
Pasteleria quispe iy 20220° y ]
Sabor fresco Teléfono/Cel * 2022-11-20 7 (]
Correo * -
SUCULENTO 2021-11-23 Va []

Direccion *

1. Para editar o eliminar un proveedor, hacer click sobre los iconos respectivamente.
2. Para generar reporte de todos los proveedores, click en boton pdf.

3. Para crear un nuevo proveedor llenar los campos vacios y poner en guardar.



2.5. M6dulo pedido

H DETALLES DE PEDIDOS

PRECIO PRECIO
RS CANTIDAD = == HOMERE
35 5 27 135 Ace bolivar

=] tems per page: § -

DETALLES DE USUARIO

cl NOMERE PATERNO MATERNO ‘CELULAR DIRECCION

El 7045127 Guillermo Apaza Flores 70454588 Villa
Observacion

E °
Seleccione vendedor*  ~
Seleccione repartidor * = °

1. Para ver los detalles de cada uno de los pedidos pulsar sobre el boton detalles.

"ﬂr
nnAr

ﬂ
~

2. Para generar el reporte de los pedidos pulsar sobre el boton pdf.

3. Antes de dar de alta el pedido llenar las opciones con el vendedor que hace la venta
y el repartidor designado.

2.6. M6dulo de ventas

ALLES DE CLIENTE

D T <l EXP NOMBRE PATERNO CELULAR

4 7045127 LP Guillermo Apaza 70454588

3
DETALLES DE REPARTIDOR

o < EXP NOMBRE PATERNO CELULAR

31 2 4055122 OR Romer Condori 60758094

Ceﬂ'ar e
|

1. Para ver los detalles de la venta realizada pulsar sobre el boton detalles.

°

2. Para generar el reporte de la venta pulsar sobre el boton crear pdf

3. Para verificar los datos del cliente, y el repartidor que fue designado a su entrega.
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Manual cliente

1. Modulo categoria de productos

1. Cuando entra a la aplicacion despliega la
interfaz  principal, donde observa las
categorias de productos existentes, como

también si hay algn comunicado en el banner.

ALIMENTOS BEBIDAS

2. Menu

W 0 e 1. Para registrarte e iniciar sesién al sistema

- pulsar sobre la opcidn iniciar sesion.

Android Studio

android studio@androKd e 2. Para ver el historial de tus pedidos pulsar

1 sobre la opcion historial.

Iniciar sesion

2 3. Para ver tus productos favoritos.
3

Historial

Favoritos

4. Para revisar que productos estan en

Productos en oferta 4

oferta.

Reclamo/sugerencia

Cerrar sesién 5. Para reclamar o dar sugerencia pulsar

6 sobre la opciéon mencionado.

6. Para salir de la aplicacion pulsar en cerrar

sesion.



3. Modulo productos

A A - -
1. Después de pulsar sobre una categoria le
Productos

muestra los productos disponibles para esa

categoria, donde el producto tiene su nombre,

@ e su unidad de medida y peso, como el precio,
F— descuento si esta disponible.

Nescafé
2000 g . . i
prece 88380 2. Si quiere agregar el producto a la lista de
ﬂﬂ° productos favoritos pulsar sobre el botén con

a corazon.

3. Para agregar el producto al carrito pulsar

sobre botdn de carrito de compras.

4. M6édulo carrito

¥ & @632

Productos agregados

Nescafé
BS.38.0
Total: 35.0 BS. -1+

Total: 35.0 85, m

1. Para ver los productos al carrito pulsar en la interfaz principal sobre icono de carrito.

2. Muestra todos los productos agregados, donde ahi puede incrementar la cantidad o

quitar algun producto que no desee en ultima instancia.



5. M6édulo pedido

¥ 01642

Su Pedido
Fomenta

@ Usar mi Direccién O Usar otra Direccién

CANCELAR: ENVIAR

6. Login y registro

& Correo electrénico

INGRESAR

Registrarse

1. Para iniciar sesién

1
2

1. Una vez que pulse el botén pedir le lanza
una ventana donde debe poner un comentario
si gusta o puede dejarlo vacio, también debe
seleccionar si quiere usar la direccion con que
se registr6 o seleccionar usar otra direccion

para introducir otra direccion.

2. Después pulsar sobre la opcion enviar

para finalizar su compra.

REGISTRO

Sexo Selecciono
N\

Contrasefa

REGISTRAR

2. Pulsar sobre botdn ingresar si ya tiene una cuenta en la aplicacion.

3. Si no tiene una cuenta en la aplicacion pulsar en registrarse.

4. Llenar los campos vacios y finalizar pulsando en el boton registrarse.
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Manual técnico

1. Abrir una cuenta en digital ocean

£ DigitalOcean

Log in to your account

G Sign i with Google

© Son i with Gt

A powerful, serverless compute solution that
enables you to focus on your code, scale instantly
with confidence, and save costs by eliminating

1. Entrar a la pagina de digital ocean, registrarse con tu correo, poner una cuenta

de banco.

2. Una vez dentro crear nuevo proyecto, crear un droplet para instalar lo necesario

para tu backend y frontend.

2. Instalar postgreSQL




1. Seguir la guia de instalacion en la pagina oficial de postgresql para no tener
errores, muchas veces si cometes un error da problemas.

il poAdmin 4 - 0N
[EAdmin  Fiev Objectv Toolsv Helpv
: B Ew Qe

Brow

pgates MDelete  Tuples out B Fetcned I Returned  Block /0 W Rescs [ H

2. Para conectarse de tu maquina local de esta manera subir la base de datos al
sevidor crear un server nuevo y poner la ip de digital ocean, como también la
contrasefia de la base de datos.

3. Pulsar sobre tu base de datos con click derecho donde muestra la opcion de
backup, buscar un lugar, poner el nombre el backup, ir al nuevo servidor crear nueva
base de datos y restaurar el backup.

3. Instalar Node.js en el servidor




4. Desplegar proyecto Nest.js

Become a partner: t

5. Instalar Nginx para desplegar frontend

update
nginx

6. Subir a Github para desplegar web

& github.com

Product - Team Enterprise Explore - Marketplace Pricing Signin  Sign up

Languages
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ONLINE” CASO: Micromarket Home Service, por parte del Universitario Jaime
Calamani Mamani, con cédula de identidad 7033686 LP. y registro universitario
10036096, de haber realizado e implementado satisfactoriamente con éxito la

aplicacion movil y sistema web mencionado.
Sin otro particular, me despido de usted.
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Braulio Marza Ma
Supervisor Micromarket Home Service

Atentamente.
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