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UN MECANISMO DE GEOREFERENCIACIÓN PARA LA CADENA DE
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1.2.1.1 Fundamentación teórica . . . . . . . . . . . . . . 4

1.3 Objetivos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

1.3.1 Objetivo general . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
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1.23 Instanciación de libreŕıa antpath y uso en un mapa leaflet instanciado102

xv



1.24 Método bindPopup . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 102

1.25 Métodos para insertar una o varias ubicaciones . . . . . . . . . . . 103

1.26 Método que obtiene ubicaciones registradas . . . . . . . . . . . . . 104

1.27 Método invocado para abrir ventana flotante de edición . . . . . . 105

1.28 Método que actualiza el estado de una ubicación registrada . . . . 105

1.29 Declaración componentes angular material . . . . . . . . . . . . . 106

1.30 Comprobación de inicio de sesión de un usuario . . . . . . . . . . 106

xvi



RESUMEN EJECUTIVO

La información georeferenciada que posee un sistema web de comercio electrónico

el cual ha sido implementado a través de un CMS como es el caso de wordpress,

se limita al uso de plugins creados por usuarios externos, estos plugins tienen

múltiples caracteŕısticas y la mayoŕıa de ellos brindan todo su potencial solo al

pagar una suscripción, es por ello que el presente trabajo de investigación titu-

lado “Implementación de un mecanismo de georeferenciación para la cadena de

distribución de una iniciativa de comercio electrónico utilizando software libre”,

tiene la finalidad de demostrar que a través de un sistema web externo creado

como prototipo se puede exponer información georeferenciada de un comercio

electrónico que este implementado utilizando un CMS.

El proyecto ha sido desarrollado utilizando el framework angular v.13.3.1, que

permite construir aplicaciones de tipo SPA (Single Page Application), adicional

a esto para el backend que proporcionará los servicios necesarios para el sistema

web se ha utilizado la tecnoloǵıa de node.js v.16.14.2 en conjunto de sequelize

que es un ORM (Object Relational Mapping), el cual a través de métodos ya

creados permite modelar una base de datos y utilizar los métodos select, create,

delete y update sin necesidad de implementar sentencias sql; para la creación de

la tienda virtual se utilizó wordpress en conjunto con el plugin de woocommerce

que permite implementar una tienda virtual de una manera profesional.

La metodoloǵıa utilizada para el desarrollo del presente proyecto fue la meto-

doloǵıa XP (Xtreme Programming), la cual es una metodoloǵıa de desarrollo ágil

que permite el desarrollo de aplicaciones de manera rápida a través de historias

de usuario que son ejecutadas en diferentes iteraciones permitiendo aśı la fácil

implementación de nuevas funcionalidades y correcciones al sistema.

Palabras clave: Wordpress, Angular, Node.js, Typescript, Woocommerce, Se-

quelize, ORM, MySql, georeferenciación, leaflet.
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ABSTRACT

The georeferenced information that an electronic commerce web system has,

which has been implemented through a CMS such as wordpress, is limited to

the use of plugins created by external users, these plugins have multiple features

and most of them provide its full potential only by paying a subscription, which

is why this research work entitled "Implementation of a georeferencing mecha-

nism for the distribution chain of an electronic commerce initiative using free

software", has the purpose of demonstrating that through From an external web

system created as a prototype, georeferenced information can be exposed from

an electronic commerce that is implemented using a CMS.

The project has been developed using the angular v.13.3.1 framework, which

allows building SPA (Single Page Application) type applications, in addition

to this, for the backend that will provide the necessary services for the web

system, node technology has been used. .js v.16.14.2 together with sequelize,

which is an ORM (Object Relational Mapping), which through already created

methods allows modeling a database and using the select, create, delete and up-

date methods without the need to implement sql statements; For the creation

of the virtual store, wordpress was used in conjunction with the woocommerce

plugin that allows to implement a virtual store in a professional way.

The methodology used for the development of this project was the XP (Xtre-

me Programming) methodology, which is an agile development methodology that

allows the development of applications quickly through user stories that are execu-

ted in different iterations, thus allowing the easy implementation of new features

and fixes to the system.

Keywords: Wordpress, Angular, Node.js, Typescript, Woocommerce, Sequeli-

ze, ORM, MySql, georeferencing, leaflet.
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CAPÍTULO I

MARCO TEÓRICO

1.1. Tema de investigación

IMPLEMENTACIÓN DE UNMECANISMO DE GEOREFERENCIACIÓN PA-

RA LA CADENA DE DISTRIBUCIÓN DE UNA INICIATIVA DE COMERCIO

ELECTRÓNICO UTILIZANDO SOFTWARE LIBRE

1.2. Antecendentes investigativos

Revisando la información bibliográfica de diferentes repositorios de universidades

del Ecuador se encontró los siguientes trabajos referentes al tema de investiga-

ción que se realizó, trabajos que nos sirvieron de apoyo para obtener información

relevante para la investigación en desarrollo.

Según [6] indica que la creación de la aplicación móvil multiplataforma cumple

con la estructura de tabs, mientras que su funcionamiento se basa en el mode-

lo cliente servidor ya que para la gestión de la información la app hace uso de

un API REST usando NodeJS con la versión 12.18.2 LTS, la cual se encarga de

proporcionar los servicios a la aplicación conectándose a la base de datos de Mon-

goDB.Adicional a esto añade que para la autenticación de usuarios implementa

firebase y para la visualización de mapas 3D y 2D hace uso de los servicios y

libreŕıas ofrecidos por Mapbox y Leaflet respectivamente.

En [7] señala que para el desarrollo del proyecto se utiliza la metodologia XP de

desarrollo ágil, cumpliendo el modelo de cliente-servidor para su funcionamiento,

separando el front-end del back-end y desarrollándolos en distintas tecnoloǵıas,

tales como Ionic usando su framework y firebase, respectivamente. Utiliza los

lenguajes de programación TypeScript y Angular aplicando la arquitectura MVC

(Modelo, Vista, Controlador) mientras que para la implementación de mapas of-

fline utiliza el SDK de Mapbox y el plugin de geolocalización y network de ionic.

Según [8] menciona que después del análisis de las distintas metodoloǵıas y tecno-

loǵıas de desarrollo, la metodologia seleccionada fue XP mientras que las tecno-
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loǵıas utilizadas fueron: Ionic con la utilización de su framework o SDK, firebase,

tanto para el módulo de inicio de sesión como para la administración de datos con

el servicio de firestore y el SDK de la biblioteca de Mapbox para la implementa-

ción de mapas offline ademas de contar con varios estilos, fuentes y marcadores

personalizados que se representan en un mapa. Adicional a esto añade que la

aplicación está basada en el modelo cliente-servidor siguiendo la estructura MVC

y desarrollada en el lenguaje de programación TypeScript con NodeJS versión

14.17.1.

En [9] indica que Android Studio tiene fácil conectividad con el servidor de base

de datos firebase, lo que da como resultado un menor consumo de datos durante

las peticiones, además de poseer gran compatibilidad con las APIs Google Maps

y Geofire, para la incorporación de mapas reales y la realización de acciones

relacionadas a cambios de posición sobre los mapas. Razón por la cual implementó

estas tecnoloǵıas para el desarrollo de la aplicación móvil utilizando el lenguaje

java, además de desarrollar el proyecto con la metodologia Mobile-D, ya que

permite el desarrollo ágil de aplicaciones móviles en dispositivos pequeños y la

detección rápida de bugs o fallas, garantizando el producto final.

1.2.1. Contextualización del problema

A nivel mundial la economı́a se ha visto severamente afectada por el Covid-19,

en algunos páıses se ha interrumpido la producción, ha decrecido la demanda de

bienes y servicios, ha puesto en suspenso las cadenas de suministro, obligando a

las empresas a suspender o reducir sus operaciones [10].

Según el Instituto Latinoamericano de Comercio Electrónico (ILCE), Ecuador

tiene un gran potencial para aumentar las transacciones a través de los sistemas

de negocios electrónicos [11].

En Ecuador, de acuerdo a un estudio realizado por la Cámara Ecuatoriana de

Comercio Electrónico (CECE) mediante una encuesta en ĺınea en mayo del 2020

a 126 empresas, se pudo determinar que el 56% de estas indicaron que sus ventas

disminuyeron[12], además en un estudio realizado por el ministerio de producción,

comercio exterior, inversiones y pesca se indica que las empresas han tenido una

reducción del 42% en las ventas[13], esto se debe a la aparición de la pandemia

y a que la mayoŕıa de microempresas cuentan con una aplicación web que no

abastece con las necesidades de los clientes, lo que produce que dichas microem-
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presas dedicadas a la venta de artefactos no puedan generar suficientes ingresos

a lo largo de un periodo de tiempo, siendo esto desfavorable para los mismos. En

cambio, las empresas que generan más ganancias y obtienen mayor rentabilidad,

por lo general poseen un correcto sistema de ventas en ĺınea, lo que les permite

ofrecer sus productos a través del internet, mismo que engloba una gran cantidad

de clientes potenciales interesados por diferentes categoŕıas de productos, y que

constantemente se encuentran buscando nuevas promociones y páginas en donde

puedan adquirir un producto o servicio a un precio razonable [14].

En la actualidad tanto empresas como negocios familiares han buscado formas

innovadoras de llegar a sus clientes y facilitar las compras, haciendo que estas

sean ágiles, cómodas y rápidas, desde cualquier dispositivo electrónico en cual-

quier parte del mundo [15].

En la zona central del Páıs principalmente en la provincia de Tungurahua la

publicidad se mantiene en constante crecimiento, por esta razón los medios de

comunicación social han ido evolucionando y son los encargados de influir en las

personas a través de la información brindada. Las estrategias de publicidad que

utilizan medios de comunicación masivos poseen una poderosa fuerza de persua-

sión, permitiendo modelar actitudes y comportamientos de la gente, por lo que

en la provincia de Tungurahua a través de la publicidad se ha incrementado el

nivel de producción y ventas, logrando de esta manera que el sector industrial y

comercial crezca constantemente [16].

En la provincia de Tungurahua el 72.9% de un grupo de 339 PYMES implemen-

taron marketing digital durante la pandemia. Un total del 97.40% de las PYMES

optaron por nuevos canales de comercialización para vender en ĺınea [17]. Por me-

dio de estas acciones se promueve la interacción de sus productos con los clientes

a través de catálogos en ĺınea además de la implementación de pagos por plata-

formas digitales. Estos medios ayudan en el proceso de comunicación, registro,

optimización de recursos entre otros, para llegar a sus clientes [18].

En la Provincia de Tungurahua y en la ciudad de Ambato, las empresas general-

mente olvidan que el mercadeo es esencialmente la permanente búsqueda y uso

de acciones estratégicas para incentivar y/o facilitar la demanda de un producto

o servicio ( a través de cualquiera de las herramientas mercadotécnicas; reposicio-

namiento, nuevas presentaciones, cambio de empaque, promociones, etc.), lo que
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lleva frecuentemente a acomodarse con un determinado volumen de negocios o a

conformarse con el crecimiento mentiroso en dólares resultante de la inflación [19].

La ciudad de Ambato en los últimos años ha tenido un alto crecimiento económico,

lo que ha obligado a las empresas comercializadoras a buscar nuevos métodos para

brindar sus servicios y exponer sus productos a la comunidad; es por esto que

adoptan el uso de la tecnoloǵıa para su uso cotidiano.

El comercio es una actividad ancestral que con el tiempo ha evolucionado para

adaptarse a las necesidades de los clientes en un mundo cada vez más globalizado

[20].

La integración del sistema de comercio electrónico con el sistema de gestión co-

mercial es la mejor forma para poder aprovechar los beneficios de aumento de

productividad y reducción de costos. Esta integración evita malgastar tiempo,

recursos y los errores que se pueden derivar de estas duplicaciones [21].

Las Pymes que no tienen tiendas virtuales se ven afectadas económicamente,

denotando problemas como reducción en ventas, mercadeŕıa sobrante en bodega,

un desbalance económico, reducción de presupuesto para importación de merca-

deŕıa.

1.2.1.1. Fundamentación teórica

Sistema gestor de contenido (CMS) Conocidos en inglés como Content

Management System, es un sistema que sirve para la publicación rápida y sencilla

de sitios web, se caracteriza por separar la interfaz gráfica de usuario del contenido

(base de datos), muchos de estos sistemas son de libre distribución y cuentan

con secciones especializadas en noticias, foros, descargas, preguntas frecuentes,

encuestas, galeŕıas de imágenes y control de usuarios por medio del uso de

privilegios, contraseñas, manejo de grupos y permisos de lectura/escritura. Los

CMS en su mayoŕıa son desarrollados con software libre utilizando herramientas

como PHP, MYSQL y Apache, de igual forma existe una gran cantidad de

desarrolladores de CMS entre los más importantes se pueden mencionar a Mambo,

PosNuke, PHPNuke y ASPNuke que es una alternativa para plataformas de

software comercial [22].

Georeferenciación Es la técnica de posicionamiento espacial que posee una

entidad en una localización geográfica única y definida en un sistema de
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coordenadas. Es una operación habitual dentro de los Sistemas de Información

Geográfica (SIG) tanto para imágenes de mapa de pixeles como para objetos

vectoriales, además la georeferenciación es algo esencial en el análisis de datos

geoespaciales, debido a que es la base para obtener la correcta localización de

información en el mapa y por ende de la adecuada fusión y comparación de datos

procedentes de sensores ubicados en diferentes locaciones tanto espaciales como

temporales [23].

Aplicación web Son herramientas que utilizan los usuarios para acceder a un

servidor web a través de la red y mediante un navegador determinado, es decir

una aplicación web se puede definir como una aplicación que se accede mediante

la web a través de una red que este conectada por internet o localmente, esta

aplicación no necesita instalarse en el ordenador ya que solo se utiliza un nave-

gador para ser ejecutada, utiliza por defecto el lenguaje de marcas de hipertexto

o también conocido por HTML [24].

Ventajas [1]:

No necesita instalar software especial.

Bajo coste de actualizar de equipos con una nueva versión.

Acceso a la última versión de la aplicación.

La información se encuentra centralizada por lo cual facilita el acceso a la

misma.

Facilidad para establecer y llevar controles de una poĺıtica de copias de

seguridad centralizada.

Movilidad.

Las aplicaciones web se basan en la arquitectura cliente-servidor donde las

tareas y capacidad de proceso se reparten entre proveedores de servicios

(servidores) y los demandantes (clientes), lo cual brinda ventajas como cen-

tralización del control, escalabilidad, fácil mantenimiento y tecnoloǵıas. A

su vez, las aplicaciones web también pueden implementar la arquitectura

de tres niveles, en la cual existe un nivel intermedio dando como resultado

una arquitectura compartida por cliente, servidor de aplicaciones y servi-

dor de datos permitiendo mayor y mejor grado de flexibilidad, seguridad y

rendimiento [24].
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Figura 1.1: Arquitectura de 3 niveles [1].
Fuente: Elaborado por el investigador

Metodoloǵıas de desarrollo de software La metodoloǵıa de desarrollo puede

definirse como una organización sistemática para el ciclo de vida del sistema y

cada una de sus partes o también como un conjunto de técnicas, procedimientos y

herramientas implementadas para controlar y planificar el desarrollo de un nuevo

software por lo cual su objetivo principal es organizar todos los procesos para el

desarrollo del software por medio de un método sistemático, el cual contempla el

establecimiento de requisitos, tiempo, costo, cambios y errores del sistema con la

finalidad de proveer un producto de calidad [2].

Una metodoloǵıa de desarrollo debe cubrir varios aspectos tales como [2]:

Proceso de ciclo de vida completo.

Conjunto de conceptos y modelos.

Descripción completa del software a desarrollar.

Conjunto de técnicas aprobadas.

Identificación de roles organizacionales.
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Gúıas para la gestión de proyecto y aseguramiento de la calidad.

Clasificación:

1. Metodoloǵıas tradicionales o pesadas

Son aquellas que se caracterizan por centrarse en la planificación y control

del proyecto, aśı como en la especificación de requisitos y modelado, este

tipo de metodoloǵıa exige abundante y exhaustiva documentación de la que

posteriormente se obtienen resultados esperados debido a que esta se basa

en la planificación detallada desde la fase inicial del proyecto [25].

2. Metodoloǵıas ágiles

Este tipo de metodoloǵıa se dirige a equipo de trabajo pequeños y se

centra en el aspecto humano relacionados con el trabajo en equipo y la

participación del cliente durante el proceso de desarrollo, se denominan

ágiles ya que están orientadas a la generación de código con ciclos cortos de

desarrollo.

Las metodoloǵıas ágiles se caracterizan por su código fuente que es

adaptable y orientado a los usuarios basando aśı su éxito en el equipo de

trabajo, por lo cual permiten afrontar el problema de los requerimientos

inciertos o variables de las entregas tempranas que tienen por objetivo

satisfacer los requerimientos básicos del cliente [25].

Principales modelos de metodoloǵıas ágiles:

Metodoloǵıa scrum

El modelo Scrum se fundamenta en el ciclo de vida iterativo e incremental en el

que se va liberando el producto por partes de forma periódica e iterativamente

donde cada entrega es un incremento de funcionalidad respecto a la anterior. Se

caracteriza por definir roles dentro de la creación de equipos auto organizadas y

practicas que aportan dinamismo a la ejecución del proyecto [26].

Scrum se organiza por sprints, los cuales corresponden a un periodo de tiempo de

cuatro semanas o un mes durante y contienen los requisitos de funcionalidades o

historial de usuarios, en cada sprint se realizan avances del sistema y reuniones

donde se tratan temas como la planificación del sprint, scrum diarios, revisiones

y retrospectivas [26].

Roles de Scrum [26]:

Scrum master: ĺıder de equipo que tiene como función primordial velar

por la integración del equipo creando un ambiente adecuado para completar

el desarrollo del producto de forma satisfactoria.
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Product Owner: es el encargado de integrar los requisitos funcionales y no

funcionales e internos o externos del cliente por medio de la comunicación

clara con el equipo Scrum.

Equipo Scrum: son los encargados del desarrollo del software en base a

los requerimientos del negocio.

Figura 1.2: Metodoloǵıa scrum [2].

Metodoloǵıa XP

Extreme Programming o Programación Extrema esta organizada por fases y se

basa en la simplicidad, los cambios incrementales, la calidad y el feedback ya que

su objetivo es responder a las necesidades del cliente y comprometer al equipo

por medio de roles y fases [26].

Roles de XP [26]:

Programador.

Cliente.

Responsable de las pruebas o tester.

Encargado del seguimiento o tracker.

Entrenador o coach.

Consultor y gestor o the big boss.

Fases de XP [26]:

Fase de exploración: comprende un par de semanas y se establece el alcance

general del proyecto, el cliente define los requerimientos por medio de

historias de usuario y los programadores evalúan el tiempo de desarrollo.

8



Fase de planificación: escenario de corta duración donde cliente y el equipo

de trabajo definen el orden en el que se debe desarrollar y entregas de las

historias de usuario.

Fase de iteraciones: fase de mayor importancia ya que se desarrollan las

funcionalidades y se realiza un entregable funcional en base a las historias

de usuario asignadas a la iteración.

Fase de puesta en producción: entrega de módulos funcionales y sin errores.

Figura 1.3: Fases de la metodoloǵıa XP [2].

Kanban

Esta metodoloǵıa se organiza por medio de un tablero de tareas denomina-

do Kanban que permite a cada integrante del equipo visualizar el estado de

implementación del software [26].
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Figura 1.4: Fases de la metodoloǵıa kanban [3].

Angular Angular es un framework de desarrollo que permite desarrollar

aplicaciones web en la sección del cliente implementando HTML y Typescript.

Permite la creación de aplicaciones web de una sola página con la carga de datos

de forma asincrónica, lo cual mejora el rendimiento de las aplicaciones web.

Se basa en la implementación de componentes con lo que se puede encapsular

la funcionalidad optimizando el mantenimiento de las aplicaciones. Angular se

caracteriza por implementar el patrón MVC, ser orientado a objetos y permitir

el uso de TypeScript [4].

Principales elementos de Angular [4]:

Modules.

Components.

Templates.

Metadata.

Data binding.

Directives.

Services.

Dependency Injection

Arquitectura MVC [4]:
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Vistas: componentes.

Capa de control: router.

Backend: servicios.

Figura 1.5: Representación MVC Angular [4].
Fuente: Elaborado por el investigador

Node js Es una plataforma basada en javascript desarrollado por Google se

caracteriza por ser ligero y eficiente. Utiliza el modelo de E/S no bloqueante

dirigido por eventos, su objetivo principal es facilitar la construcción de

aplicaciones de red escalables. Node proporciona un entorno de ejecución para

un determinado lenguaje de programación y un conjunto de libreŕıas básicas. Por

las caracteŕısticas que posee node se puede decir que encaja perfecto cuando se

requiere realizar lo siguiente [27]:

Interfaces ligeras REST/JSON.

Aplicaciones monopágina.

Reutilizar herramientas de Unix.

Datos por streaming.

Comunicación.

API REST Se puede definir a una API REST como una interfaz programable

que implementa el protocolo HTTP para la comunicación mientras cumple los

principios de arquitectura REST (Representational State Transfer) [28].

Arquitectura REST [28]:

Cliente-servidor.

Stateless.
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Cache.

Interface Uniforme.

Sistema de capas.

Codigo-en-demanda.

Métodos en REST

Los métodos de REST coinciden con los verbos de HTTP y son [5]:

Post: creación.

Get: lectura.

Put: actualizacion.

Delete: borrado.

También existen métodos secundarios tales como [5]:

HEAD.

OPTIONS.

PATCH.

Limitaciones REST [29]:

Protocolo cliente-servidor sin estado.

Objetos en rest se gestionan a partir de la URI

Interfaz uniforme

Sistema de capas

Uso de hipermedios
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Figura 1.6: Diseño de API REST [5].

Object relational mapping (ORM) Es un mecanismo que permite la dirección,

acceso y gestión de objetos sin tener que considerar como se relacionan dichos

objetos con sus datos fuentes, además permite mantener una vista consistente de

los objetos.

Una de las funciones de ORM es administrar los detalles de mapeo entre un

conjunto de objetos y base de datos relacionales subyacentes, repositorios XML

u otra fuentes y sumideros de datos mientras oculta los detalles cambiantes de

las interfaces relacionadas de los desarrolladores y código que crean [30].

ORM es una técnica de programación para convertir datos entre sistemas de tipos

incompatibles por medio de un lenguaje de programación orientado a objetos [30].

Los ORMs son una forma de acceder y manipular las bases de datos sin escribir

consultas SQL ya que generan consultas en función del modelo de datos de

JavaScript con lo que se reducen los errores de SQL y acelera el desarrollo [31].

Sequelize ORM Es un ORM o framework de mapeo objeto-relacion basado

en promesas para Node.js y io.js, compatible con MSSQL, MariaDB, SQLite,

MySQL y PostgreSQL; se caracteriza por contar con soporte de transacciones

sólidas, relaciones y replicación de lectura [32].
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Definir un mecanismo de georeferenciación para la cadena de distribución de una

iniciativa de comercio electrónico utilizando software libre para determinar el

incremento de ventas realizadas a través del internet.

1.3.2. Objetivos espećıficos

Identificar mecanismos de georeferenciación válidos para experiencias de

comercio electrónico utilizando software libre.

Implementar un mecanismo de georeferenciación integrado a un sistema de

comercio electrónico para PYMEs, seleccionando herramientas de desarrollo

web basadas en software libre.

Validar el mecanismo implementado utilizando criterio de usuarios poten-

ciales y expertos.
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CAPÍTULO II

METODOLOGÍA

2.1. Materiales

2.1.1. Humanos

Docente tutor de la Universidad Técnica de Ambato.

Investigador.

2.1.2. Institucionales

Facultad de Ingenieŕıa en Sistemas, Electrónica e Industrial.

Unidad Operativa de la Dirección de Investigación y Desarrollo de la

Facultad de Ingenieŕıa en Sistemas, Electrónica e Industrial.

Repositorios.

Biblioteca virtual.

2.1.3. Otros

Internet.

Computador portátil.

Libros y art́ıculos cient́ıficos.
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2.1.4. Económicos

Tabla 2.1: Recursos económicos

N° Detalles Unidad Cantidad Valor Unitario Valor Total

1 Internet h 340 $0.60 $204.00
2 Laptop c/u 1 $1430.00 $1430.00
3 Hosting c/u 1 $224.21 $224.21
4 Dominio c/u 1 $1.00 $1.00
5 Impresiones c/u 30 $0.20 $6.00
6 Luz eléctrica Kw/h 310 $0.01 $3.10
7 Esferos c/u 3 $0.50 $1.50
8 Lapiz c/u 3 $0.40 $1.20

Subtotal $1871.01
Imprevistos (10%) $187.10

Total $2058.11
Fuente: Elaborado por el investigador

2.2. Métodos

2.2.1. Modalidad de la investigación

Las modalidades de investigación que fueron utilizadas en el presente trabajo son:

Investigación bibliográfica

La presente investigación fue bibliográfica porque se utilizaron como puntos de

referencia libros, trabajos de titulación alojadas en repositorios de diferentes

universidades tanto a nivel nacional como internacional, revistas, art́ıculos, entre

otros que fueron sustentos para la elaboración del marco teórico.

Investigación descriptiva

La presente investigación fue descriptiva debido a que se realizó un análisis para

determinar los requerimientos que son necesarios para realizar el aplicativo web

que sirvió como complemento en la tienda virtual.

Investigación aplicada

La presente investigación además fue aplicada ya que a través de los conocimientos

obtenidos durante la carrera se pudo realizar un análisis previo de las necesidades

que tienen las pymes con respecto a un sistema de comercio electrónico con

georeferenciación.
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2.2.2. Población y muestra

Se estableció contacto con 3 empresas, las cuales tienen disponibles a expertos

en el área de sistemas, mismos que se consideraron para validar la propuesta

de investigación, teniendo en cuenta que Jakob Nielsen uno de los gurús a nivel

mundial de la usabilidad concluyó que “se puede encontrar la mayoŕıa de los

problemas de usabilidad con un número de evaluadores entre tres y cinco” [33].

Además, en el presente trabajo de investigación al aplicar la fórmula para calcular

una muestra de una población infinita [34], se pudo obtener un total de 96

personas, utilizando un nivel de confianza del 95%, una proporción aproximada

de empleados participes en labores de marketing digital del 0.5 y un error máximo

admitido del 10%, mismo que a priori se estableció basándose en el criterio de

que serán pocas las empresas que utilizaran el aplicativo web.

n = (1.96)2×0.5×0.5
(0.1)2

= 96.04 ≈ 96

El resultado calculado de la muestra de personas sirvió como referencia para tener

un máximo de participantes para realizar las encuestas y validar el sistema.

2.2.3. Recolección de la información

Tabla 2.2: Recolección de información

Preguntas básicas Explicación
1. ¿Para qué? Para cumplir los objetivos

de la investigación
2. ¿De qué personas u
objetos?

Clientes Empleados
Proveedores

3. ¿Sobre qué aspectos? Georeferenciación aplicada
a sistemas de comercio
electrónico

4. ¿Quién, quiénes? Investigador: Sebastian
Ricardo Mayorga Naranjo

5. ¿Cuándo? Primer semestre del 2022
6. ¿Dónde? Pequeñas y medianas

empresas
7. ¿Cuántas veces? Una
8. ¿Qué técnicas de
recolección?

Encuesta
Observación

9. ¿Con qué? Formularios en ĺınea
Gúıa de encuesta

Fuente: Elaborado por el investigador
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2.2.4. Metodoloǵıa seleccionada

Una forma de acelerar el proceso de desarrollo de software es utilizando meto-

doloǵıas ágiles, en el presente proyecto se decidió trabajar con la metodoloǵıa

XP o más conocida como programación extrema, lo que permitió desarrollar un

prototipo de software a través de ciclos de desarrollo cortos y pruebas constantes.

La metodoloǵıa XP esta conformada por las siguientes fases:

Fase 1: planificación.

Fase 2: diseño.

Fase 3: codificación.

Fase 4: pruebas.
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CAPÍTULO III

RESULTADOS Y DISCUSIÓN

3.1. Análisis y discusión de resultados

3.1.1. Validación de encuesta

La presente encuesta realizada fue validada a través del uso del coeficiente alfa de

Cronbach, que es una medida de la consistencia interna de un cuestionario o una

prueba de rendimiento [35]. Esta medida se utilizó para evaluar la confiabilidad

de las preguntas del cuestionario realizado con el propósito de obtener resultados

no sesgados de compradores en ĺınea e información que sirvió de apoyo en nuevas

definiciones del sistema creado. La fórmula aplicada para calcular el coeficiente

de confiabilidad del cuestionario fue:

α =
K

K − 1

[
1−

∑
S2
I

S2
T

]
En donde:

α es el coeficiente de confiabilidad del cuestionario.

K es el número de ı́tems del instrumento

es la sumatoria de las varianzas de los ı́tems.

es varianza total del instrumento.

Para obtener el coeficiente de confiabilidad se estableció el número de items del

instrumento en 11, dicho valor se obtuvo a partir del conteo de preguntas en

la encuesta realizada, el siguiente valor que se obtuvo fue la sumatoria de las

varianzas que tuvieron como resultado cada pregunta, siendo este valor 3.58,

finalmente se obtuvo la varianza de la suma de los items cuyo valor fue 10.04,

al reemplazar los valores previamente obtenidos en la formula anteriormente

mencionada el valor resultante fue 0.707768924 ≈ 0.71. Cabe mencionar que para

medir el nivel de confiabilidad al usar el coeficiente alfa de Cronbach se tiene

rangos que a continuación se describen [35]:
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Tabla 3.1: Rangos de confiabilidad para el coeficiente alfa de Cronbach

Rango Confiabilidad
0.53 a menos Confiabilidad nula
0.54 a 0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66 a 0.71 Muy confiable
0.72 a 0.99 Excelente

confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta

Fuente: Elaborado por el investigador

El valor calculado al encontrarse en el rango de muy confiable demuestra que al

aplicar el cuestionario se validó que las preguntas realizadas no estan sesgadas

y como resultado las respuestas que se obtengan son confiables por parte de los

encuestados.

3.1.2. Resultados de encuesta

Al aplicar la encuesta a personas que realizan compras en ĺınea regularmente se

obtuvo la siguiente información:

1. ¿Cuál es su sexo?

Tabla 3.2: Resultados de encuesta - Pregunta 1

Opción Respuestas Porcentaje
Hombre 11 79%
Mujer 3 21%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 79% de encuestados mencionan que son hombres, mientras que el

21% son mujeres.

Interpretación de resultados: En lo que respecta a la población encuestada

un total de 11 personas son hombres y 3 son mujeres, lo que se da a entender que

la encuesta aplicada le llamo más la atención a un público masculino, mientras

que las respuestas capturadas por un público femenino fueron menores.

2. ¿En qué intervalo de edad se encuentra?
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Tabla 3.3: Resultados de encuesta - Pregunta 2

Opción Respuestas Porcentaje
21 - 25 años 13 93%
26 - 35 años 1 7%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 93% de las personas encuestadas mencionan que tienen de 21 a 25

años, mientras que el 7% tienen de 26 a 35 años.

Interpretación de resultados: Del total de los encuestados la mayoŕıa son

personas jóvenes, los cuales dominan el uso de tecnoloǵıa y por ende realizan

compras en ĺınea de acuerdo a sus gustos.

3. ¿Realizas compras en ĺınea?

Tabla 3.4: Resultados de encuesta - Pregunta 3

Opción Respuestas Porcentaje
Si 12 86%
No 2 14%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 86% de las personas encuestadas afirman que realizan compras en

ĺınea para obtener productos que necesiten, mientras que el 14% menciona que

no realizan compran en ĺınea.

Interpretación de resultados: La mayoŕıa está de acuerdo en que realizan

compras en ĺınea para adquirir productos que necesiten, lo que demuestra que en

la actualidad el uso del comercio electrónico esta presente en la mayoŕıa de gente

que tiene internet y lo utiliza diariamente

4. ¿Con qué frecuencia adquiere productos en una tienda en ĺınea?

Tabla 3.5: Resultados de encuesta - Pregunta 4

Opción Respuestas Porcentaje
1 o 2 veces al
año

7 59%

1 vez cada
temporada

4 33%

1 vez a la
semana

1 8%

Fuente: Elaborado por el investigador
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Análisis: El 59% de encuestados afirman que realizan compras en ĺınea 1 o 2

veces al año, mientras que el 33% realizan compras 1 vez cada temporada y el

8% realiza 1 compra a la semana.

Interpretación de resultados: Demuestra que la mayoŕıa de personas no rea-

lizan compras tan frecuentemente en internet, por lo que el uso de comercio

electrónico tiende a ser solo informativo, es decir que la gente se centra en visua-

lizar productos de su interes y consulta información del mismo.

5. ¿Qué tipo de productos compras en ĺınea?

Tabla 3.6: Resultados de encuesta - Pregunta 5

Opción Respuestas Porcentaje
Accesorios
tecnológicos
Ropa

4 34%

Accesorios
tecnológicos

3 25%

Ropa 2 17%
Decoración
Bisuteŕıa

1 8%

Bisuteŕıa
Videojuegos,
suscripciones

1 8%

Accesorios
tecnológicos
Productos
digitales

1 8%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 34% de los encuestados mencionan que les interesa comprar en ĺınea

accesorios tecnológicos y ropa, al 25% solo accesorios tecnológicos, al 17% ropa,

al 8% decoración y bisuteŕıa, al 8% bisuteŕıa, videojuegos y suscripciones y al

8% restante accesorios tecnológicos y productos digitales.

Interpretación de resultados: Es de suma importancia observar que los acce-

sorios tecnológicos y la ropa es lo que mas llama la atención a la hora de realizar

compras en ĺınea por parte de una población joven, la bisuteŕıa de igual manera

la compran pero con menos frecuencia y lo que les llama menos la atención es

adquirir suscripciones a plataformas en ĺınea.

6. ¿Las tiendas en ĺınea en las que suele comprar le brindan una forma de obtener

información georeferenciada de los productos que tiene?
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Tabla 3.7: Resultados de encuesta - Pregunta 6

Opción Respuestas Porcentaje
No 9 75%
Si 3 25%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 75% de los encuestados mencionan que las tiendas en ĺınea no brin-

dan una forma de obtener información georeferenciada, mientras que el 25% dicen

que si poseen información georeferenciada.

Interpretación de resultados: La mayoŕıa esta en desacuerdo que las tiendas

en ĺınea no tienen una forma para obtener información georeferenciada, lo que

demuestra la necesidad de implementar un mecanismo de georeferenciación en las

tiendas virtuales que ofrecen productos a través del internet.

7. ¿Considera útil una aplicación que le permita conocer diferentes rutas por

donde paso un producto?

Tabla 3.8: Resultados de encuesta - Pregunta 7

Opción Respuestas Porcentaje
Si 10 71%
No 4 29%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 71% de las personas encuestadas consideran util una aplicación la

cual permita conocer diferentes rutas por donde paso un producto, mientras que

el 29% mencionan que no es útil.

Interpretación de resultados: En lo que respecta al funcionamiento de una

tienda virtual que tenga una aplicación que muestre las rutas de un producto

por donde este haya pasado, la mayoŕıa de los encuestados afirman que seŕıa util

esta aplicación, lo que demuestra que la mayoŕıa se ha encontrado con tiendas

virtuales que no poseen esta funcionalidad.

8. ¿Considera útil que una aplicación de compras en ĺınea le indique las ubicacio-

nes de los puntos de distribución donde se puede adquirir un producto buscado?

Tabla 3.9: Resultados de encuesta - Pregunta 8

Opción Respuestas Porcentaje
Si 13 93%
No 1 7%

Fuente: Elaborado por el investigador
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Análisis: El 93% de los encuestados consideran util una aplicación de compras

en ĺınea que indique las ubicaciones de los puntos de distribución donde se puede

adquirir un producto deseado, mientras que el 7% no lo considera útil.

Interpretación de resultados: La mayoŕıa esta de acuerdo que seŕıa útil que

las aplicaciones de compras en ĺınea indiquen las ubicaciones de los puntos de

distribución donde se pueda adquirir un producto, ya que es información nece-

saria para que el cliente busque un producto y de esta manera se pueda dirigir

directamente a una sucursal que tenga disponibilidad del mismo.

9. ¿Utilizaŕıa el servicio de geolocalización de productos si algún local lo tuviese

disponible?

Tabla 3.10: Resultados de encuesta - Pregunta 9

Opción Respuestas Porcentaje
Si 13 93%
No 1 7%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 93% de encuestados les interesa utilizar un servicio de geolocaliza-

ción en una tienda virtual, mientras que el 7% no lo utilizaŕıa.

Interpretación de resultados: Si una empresa tuviera implementado un ser-

vicio de geolocalización en una tienda virtual la mayoŕıa de los encuestados lo

utilizaŕıan, ya que este les brindaŕıa información de importancia referente a un

producto que deseen.

10. ¿Considera usted que al implementar información georeferenciada en una

tienda en ĺınea se pueden incrementar las ventas dentro de una empresa?

Tabla 3.11: Resultados de encuesta - Pregunta 10

Opción Respuestas Porcentaje
Si 13 93%
No 1 7%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 93% de las personas encuestadas consideran que existiŕıa un au-

mento en la ventas de una empresa al implementar información georeferenciada

en una tienda virtual de su disponibilidad, mientras que el 7% piensan que no

aumentaŕıan las ventas con esta implementación.

Interpretación de resultados: La mayoŕıa consideran que si una tienda en
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ĺınea implementa información georeferenciada de sus productos se puede incre-

mentar las ventas dentro de una empresa, esto se debe a que la tienda virtual al

tener un agregado como es el caso de la información georeferenciada llama más

la atención de los clientes cuando desean adquirir un producto.

11. En un rango del 1 al 5, tomando 5 como muy de acuerdo y 1 como desacuerdo,

considera usted que el sistema woomap implementado para mostrar información

georeferenciada en una tienda virtual ayudaŕıa a incrementar las ventas de la

empresa que lo utilice?

Tabla 3.12: Resultados de encuesta - Pregunta 11

Opción Respuestas Porcentaje
3 6 43%
4 6 43%
2 1 7%
5 1 7%

Fuente: Elaborado por el investigador

Análisis: El 43% de encuestados mencionan que no están de acuerdo ni en

desacuerdo en que al implementar el sistema woomap ayudaŕıa a incrementar

las ventas en una empresa que lo implemente, el 43% están de acuerdo, el 7%

están medianamente de acuerdo y el 7% esta muy de acuerdo.

Interpretación de resultados: La mayor parte de personas encuestadas

consideran que al implementar woomap para mostrar información georeferenciada

ayudaŕıa a incrementar las ventas que se realicen en una tienda en ĺınea, estos

resultados los consideraron ya que probaron el prototipo del sistema y observaron

la funcionalidad del mismo.

3.1.3. Determinación del framework

Para determinar el framework a utilizar para la programación del frontend del

presente proyecto, se decidió realizar un cuadro comparativo entre los frameworks

con mayor popularidad, las caracteŕısticas que fueron tomadas en cuenta para

esta comparación son el lenguaje de programación, el patrón de diseño, curva

de aprendizaje, comunidad y documentación y las principales caracteŕısticas

que tienen. La tabla 3.13 muestra el cuadro comparativo entre los diferentes

frameworks.
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Tabla 3.13: Comparación de frameworks

Ember Angular React VueJS
Lenguaje de
programación

JavaScript Typescript JavaScript JavaScript

Patrón de
diseño

MVVC(modelo-
vista-vista-
modelo).

Arquitecura
MVC(modelo-

vista-
controlador).

MVC MVVM

Curva de
aprendizaje

Alta Media Media Baja

Comunidad y
documenta-

ción

Comunidad
activa, docu-
mentación en

inglés.

Documentación
amplia,

gratuita y
con variedad
de ejmplos de

código,
comunidad
activa.

Documentación
gratuita,
comunidad
activa.

Amplia
comunidad
y documen-

tación
organizada.

Caracteŕısti-
cas

Utilización de
una

arquitectura
estricta,

lenguaje de
plantillas
Handlebar,
poco flexible
y orientado a
aplicaciones
de complejas
de varias
páginas.

Multiplataforma,
enlace de
datos

bidireccional,
flexible,

estructura de
desarrollo

modular, fácil
mantenimien-
to, desarrollo

web y
móviles y
orientado a
aplicaciones

de una
página
(SPA).

Código estable y
seguro,

desarrollo web y
móvil, enlace de

datos
unidireccional y
orientado a

aplicaciones de
una página
(SPA).

Desarrollo
web y
móvil,
flexible,
enlace de
datos por
v-bind,

vue-router,
sintaxis e
integración
sencilla y
orientado a
aplicaciones

de una
página
(SPA).

Fuente: Elaborado por el investigador

En el análisis realizado en la tabla 3.13 se eligió a angular como framework de

desarrollo para el lado del frontend ya que permite desarrollar aplicaciones web de

tipo single page application (SPA) a través de componentes que son reutilizables

a lo largo del proyecto en ejecución, además el lenguaje de programación que

utiliza es typescript el cual tiene varias caracteŕısticas adicionales como un tipado

estático que permite que las variables declaradas tengan un tipo de dato y los

valores que se tenga o se calculen se puedan asignar exclusivamente a variables
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del tipo al que correspondan, una aplicación creada utilizando angular puede ser

escalable es decir que su código es fácil de entender, modificar y evolucionar

permitiendo agregar nuevas funcionalidades o módulos cuando sea necesario,

también en base al análisis comparativo se pudo determinar que angular tiene

una comunidad activa, aportando de esta manera documentación que sirvió para

generar código necesario en diferentes módulos creados.

3.1.4. Determinación del gestor de contenido

Para determinar el gestor de contenido que se va a utilizar en el presente proyecto

se consideró realizar una comparación entre los CMS más populares, siendo un

total de cinco, la comparación fue realizada en base a las caracteŕısticas mas

relevantes como son el tipo, curva de aprendizaje, personalización, SEO y las

caracteŕısticas principales de cada CMS. La tabla 3.14 muestra la comparación

entre los distintos gestores de contenidos.
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Tabla 3.14: Comparación gestores de contenido

WordPress Drupal Joomla Wix
Tipo Gratuito y

pagado
Gratuito Gratuito Gratuito y

pagado
Curva de

aprendizaje
Fácil imple-
mentación y
usabilidad

Dif́ıcil Intermedio Fácil

Personalización Alta Alta Media Media
SEO Muy bueno Bueno Deficiente Bueno

Seguridad Buena Buena Buena Buena
Caracteŕısti-

cas
� Orientado a
principiantes
o emprende-

dores.
� Adaptable

para
proyectos
web como
blogs y

portafolios.
� Múltiples
themes o
plantillas.

� Amigable al
usuario.

� Infinidad de
plugins.
� Diseños
básicos y
agradables

� Orientado a
desarrollado-

res web
� Variedad de

plugins
� Interfaz

poco
amigable
� Sitios

complejos
orientados al

mundo
profesional

� Orientado a
diseñadores web
� Diversidad de

plugins
� Sitios

complejos
orientados al

mundo
profesional

� Orientado
a princi-
piantes o
expertos

� Múltiples
plantillas
� Interfaz
sencilla e
intuitiva

Fuente: Elaborado por el investigador

En base al análisis realizado en la tabla 3.14 se selecciono como CMS a wordpress,

que es una plataforma open source que funciona para crear cualquier tipo de sitio

web, ofrece caracteŕısticas como la implementación de plugins que son pequeños

programas que proporcionan funcionalidades extra a la página web y ofrece una

extensa documentación que servirá de apoyo en la creación de la página de

comercio electrónico.

3.1.5. Determinación del mecanismo de georeferenciación

Para determinar el mecanismo de georeferenciación que se utilizó en el presente

proyecto, se decidió realizar un cuadro comparativo entre 6 tecnoloǵıas que ofrecen
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este servicio, de esta manera se pudo observar sus caracteŕısticas en cuanto a

la gratuidad, las tecnoloǵıas que lo soportan, el tipo de personalización y la

implementación de plugins. La tabla 3.15 muestra el cuadro comparativo entre

los diferentes mecanismos de georeferenciación.

Tabla 3.15: Comparación mecanismos de georeferenciación

OpenLayers Leaflet Google maps
Tipo OpenSource OpenSource De pago / Versión

de prueba
Lenguaje de
programación

Javascript Javascript Javascript

Tecnoloǵıas
soportadas

Navegador móvil /
Navegador de
escritorio

Navegador móvil /
Navegador de
escritorio

Navegador móvil /
Navegador de
escritorio

Personalización � Diseño de
caracteŕısticas:
puntos, ĺıneas,

poĺıgonos e ı́conos.
� Personalización
de apariencia de
los controles con

css.

� Personalización
con ventanas

emergentes que
utilizan css3.

� Fácil re-diseño.
� Marcadores

basados en imagen
y html.

� Capas de mapas,
controles,

proyecciones
personalizadas.
� Diseño de

caracteŕısticas:
poĺıgonos.

� Modelo de matiz,
saturación y

luminosidad de los
mapas.

� Personalización
de sus

componentes

Controles e
interacciones

Vista general,
zoom (control

deslizante, botones
de encendi-
do/apagado),
escala, ĺınea,

desplazamiento de
mapa y rotación

Arrastre y
desplazamiento con
inercia, navegación
con el teclado,
multi-touch,
animación

Zoom/Panorámica.

Zoom, seleccionar
entre tipos de
mapa (satélite,
mapa, h́ıbrido) o
moverse por un
mapa pequeño.

Fuente: Elaborado por el investigador

En el análisis realizado en la tabla 3.15 se seleccionó como mecanismo de

georeferenciación a leaflet, el cual aportó un valor agregado en la implementación

de mapas open source por su gran facilidad de uso y personalización, permitiendo

de esta manera utilizarlo en la creación del sistema web.
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3.2. Desarrollo de la propuesta

3.2.1. Fase 1: Planificación

En la fase de planificación el cliente comunica los requerimientos necesarios para

poder realizar historias de usuario y de esta manera poner en marcha el proyecto.

3.2.1.1. Levantamiento de la información

La Facultad de Ingenieŕıa en Sistemas Computacionales e Informáticos, con el

fin de obtener un sistema web que aporte con la ejecución del proyecto de

investigación SFFISEI02 titulado “DEFINICION DE UN MODELO DE NE-

GOCIO PARA EL FORTALECIMIENTO DE INICIATIVAS DEL COMER-

CIO ELECTRÓNICO EN TUNGURAHUA COMO ALTERNATIVA PARA EN-

FRENTAR LA CRISIS ECONÓMICA GENERADA POR LA PANDEMIA DEL

COVID-19”, ha brindado la información necesaria para realizar el levantamiento

de información y de esta manera obtener los requerimientos necesarios.

3.2.1.2. Definición de roles

Los roles en la metodoloǵıa XP, nos permite establecer una responsabilidad

diferente a cada integrante del equipo de trabajo, cabe resaltar que el presente

proyecto al ser de un ámbito de investigación no ocupará todos los roles

disponibles, sino que se limitará a tres roles:

Tabla 3.16: Definición de roles

Rol Responsable Función
Usuario Ing. PhD. Félix Oscar

Fernández Peña
Comprobar y validar las
funcionalidades de cada

proceso a ser
implementado.

Programador Sebastián Ricardo Mayorga
Naranjo

Desarrollar el sistema web
con mecanismo de

georeferenciación utilizando
herramientas open source.

Testers Ing. Jefferson Zambrano
Ing. Carlos Solórzano
Ing. Alejandro Morales

Pruebas de aceptación.

Fuente: Elaborado por el investigador
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3.2.1.3. Historias de usuario

Las historias de usuario deben representar los requerimientos que debe cumplir

el sistema, tienen que estar escritas en un lenguaje común para ser entendidas

tanto por los clientes como los desarrolladores.

Tabla 3.17: Plantilla de historia de usuario

Historia de usuario
Número: Usuario:
Nombre:
Prioridad: Riesgo:
Puntos
estimados:

Iteración
asignada:

Programador
responsable:
Descripción:
Observación:

Fuente: Elaborado por el investigador

La plantilla expuesta esta conformada por los siguientes elementos:

Número: Identificador de una historia de usuario.

Nombre: Descripción general de una historia de usuario.

Prioridad: Nivel de la importancia de la actividad, puede ser alta, media

o baja.

Puntos estimados: Cantidad de d́ıas estimados para el desarrollo de una

historia de usuario.

Programador responsable: Persona encargada de programar una

historia de usuario.

Descripción: Información adicional que detallada de mejor manera una

historia de usuario.

Observación: Campo opcional que se utiliza para aclarar el requerimiento

que se haya descrito en una historia de usuario.

Usuario: Persona o grupo de personas encargadas de una actividad.
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Riesgo: Nivel de riesgo que tiene el desarrollador con respecto a la

elaboración de una historia de usuario, puede ser alta, media o baja.

Iteración asignada: Número de iteración, en el que se desea implementar

una historia de usuario.

Para el desarrollo del presente proyecto se detallan las siguientes historias de

usuario:

Tabla 3.18: Historia de usuario: Definir la estructura del sistema

Historia de usuario
Número: H01 Usuario: Desarrollador
Nombre: Estructura del sistema
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

4 Iteración
asignada:

1

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: Conocer la estructura que el proyecto va a tener para
que el desarrollo del mismo sea mas simple y de esta
manera se facilite el uso de las tecnoloǵıas y
herramientas de desarrollo del sistema.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.19: Historia de usuario: Comercio electrónico

Historia de usuario
Número: H02 Usuario: Todos
Nombre: Comercio electrónico
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

8 Iteración
asignada:

1

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: Elaborar una página web que sea de tipo e-commerce
utilizando la herramienta wordpress como CMS.

Observación: Ninguna.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.20: Historia de usuario: Estructura de la base de datos

Historia de usuario
Número: H03 Usuario: Desarrollador
Nombre: Diseño de la base de datos
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

3 Iteración
asignada:

1

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: Elaborar una base de datos que cumpla con los
requerimientos del sistema y permita a los usuarios
acceder a la información que necesiten.

Observación: Ninguna.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.21: Historia de usuario: Productos e información georeferenciada

Historia de usuario
Número: H04 Usuario: Administrador,

proveedor,
controlador, usuario

Nombre: Productos e información georeferenciada
Prioridad: Alta Riesgo: Medio
Puntos
estimados:

8 Iteración
asignada:

2

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: Los usuarios podrán visualizar los productos que se
encuentran disponibles en el e-commerce, además de la
información georeferenciada de todos los puntos de
distribución que se encuentren registrados, las
ubicaciones del recorrido de cada proveedor que tiene a
cargo ese producto y finalmente los puntos de
distribución que tengan disponible el producto.

Observación: Ninguna.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.22: Historia de usuario: Registro en el sistema

Historia de usuario
Número: H05 Usuario: Administrador,

proveedores,
controladores

Nombre: Registro en el sistema
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

2 Iteración
asignada:

2

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: Los usuarios que deseen ingresar al sistema, deberán
registrar su información personal.

Observación: Cada campo del registro será obligatorio y se necesitará
la validación de un administrador para tener acceso al
sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.23: Historia de usuario: Acceso al sistema

Historia de usuario
Número: H06 Usuario: Desarrollador
Nombre: Acceso al sistema
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

4 Iteración
asignada:

2

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: Los usuarios registrados y con su cuenta habilitada
podrán iniciar sesión utilizando su correo y contraseña
que hayan registrado.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.24: Historia de usuario: Administrar usuarios

Historia de usuario
Número: H07 Usuario: Administrador
Nombre: Administrar usuarios
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

7 Iteración
asignada:

3

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: El usuario podrá asignar roles a los usuarios registrados
en el sistema y actualizar su información en caso de ser
necesario.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.25: Historia de usuario: Gestión de puntos de distribución

Historia de usuario
Número: H08 Usuario: Administrador
Nombre: Gestión de puntos de distribución
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

5 Iteración
asignada:

3

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: El usuario podrá crear, modificar, eliminar y visualizar
los puntos de distribución establecidos en el sistema.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.26: Historia de usuario: Gestión de personal por producto

Historia de usuario
Número: H09 Usuario: Administrador
Nombre: Gestión de personal por producto
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

4 Iteración
asignada:

3

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: El usuario podrá establecer un personal encargado de un
producto y visualizar cuales han sido asignados a dicho
producto.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.27: Historia de usuario: Asignar ubicaciones por producto

Historia de usuario
Número: H10 Usuario: Proveedor
Nombre: Asignar ubicaciones por producto
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

3 Iteración
asignada:

4

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: El usuario podrá establecer, editar, eliminar y visualizar
n ubicaciones de un producto que se le haya asignado.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.28: Historia de usuario: Validar ubicaciones

Historia de usuario
Número: H11 Usuario: Controlador
Nombre: Validar ubicaciones
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

3 Iteración
asignada:

4

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: El usuario podrá visualizar los productos que se le hayan
asignado para validar las ubicaciones registradas por los
provedores.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.29: Historia de usuario: Designar puntos de distribución

Historia de usuario
Número: H12 Usuario: Controlador
Nombre: Designar puntos de distribución
Prioridad: Alta Riesgo: Alto
Puntos
estimados:

4 Iteración
asignada:

4

Programador
responsable:

Sebastián Mayorga

Descripción: El usuario podrá visualizar, agregar o remover los puntos
de distribución que tiene un producto.

Observación: Ninguna
Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.1.4. Tareas

Son actividades que tienen a un responsable asignado para desarrollarlas, además

tienen un inicio, un fin y un tiempo establecido.
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Tabla 3.30: Plantilla de tarea de historia de usuario

Tarea
Número de
tarea:

Código de historia:

Nombre de
tarea:
Tipo de tarea: Puntos estimados:
Fecha inicio: Fecha fin:
Responsable:
Descripción:

Fuente: Elaborado por el investigador

La plantilla de tareas esta conformada por los siguientes elementos:

Número de tarea: identificador asignado a la tarea.

Código de historia: identificador que hace referencia a una historia de

usuario.

Nombre de tarea: describe de manera general a una tarea.

Tipo de tarea: tipo que pertenece una tarea.

Puntos estimados: cantidad de d́ıas estimados para el desarrollo de una

tarea.

Fecha inicio: fecha inicial de la creación de la tarea.

Fecha fin: fecha de conclusión de la tarea.

Responsable: persona encargada de desarrollar la tarea.

Descripción: Información adicional que detallada de mejor manera una

tarea.

Teniendo en cuenta las historias de usuario definidas y sus iteracciones asignadas

respectivamente, el siguiente paso fue la definición de las tareas, mismas que se

muestran a continuación:
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Tabla 3.31: Tarea: Análisis del sistema

Tarea
Número de
tarea:

T01 Código de historia: H01

Nombre de la
tarea:

Determinar la estructura del sistema

Tipo de tarea: Análisis Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 08/03/2022 Fecha fin: 10/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se analizará la estructura del sistema y se determinarán

las tecnoloǵıas a utilizarse.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.32: Tarea: Creación del comercio electrónico

Tarea
Número de
tarea:

T02 Código de historia: H02

Nombre de la
tarea:

Creación del comercio electrónico

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5
Fecha inicio: 11/03/2022 Fecha fin: 15/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se modelará una página web utilizando wordpress y

woocomerce como plugin para crear una tienda virtual.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.33: Tarea: Análisis de la base de datos

Tarea
Número de
tarea:

T03 Código de historia: H03

Nombre de la
tarea:

Análisis de la base de datos

Tipo de tarea: Análisis Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 16/03/2022 Fecha fin: 19/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará un análisis de entidades para crear de un

diagrama de clases que servirá de apoyo para modelar la
base de datos.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.34: Tarea: Diseño de interfaz de inicio del sistema

Tarea
Número de
tarea:

T04 Código de historia: H04

Nombre de la
tarea:

Diseño de interfaz de inicio del sistema

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 20/03/2022 Fecha fin: 22/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollará el diseño de la interfaz que todos los

usuarios podrán visualizar al abrir el sistema en su
navegador.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.35: Tarea: Diseño de interfaz del detalle de un producto seleccionado

Tarea
Número de
tarea:

T05 Código de historia: H04

Nombre de la
tarea:

Diseño de interfaz del detalle de un producto
seleccionado

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 20/03/2022 Fecha fin: 22/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará el diseño de la interfaz que un usuario

visualizará al abrir la información de un producto
disponible.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.36: Tarea: Elaboración de métodos para obtener los productos disponibles

Tarea
Número de
tarea:

T06 Código de historia: H04

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para obtener los productos
disponibles

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 23/03/2022 Fecha fin: 25/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos para obtener todos los

productos disponibles y su información detallada.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.37: Tarea: Diseño de la interfaz de registro de usuario

Tarea
Número de
tarea:

T07 Código de historia: H05

Nombre de la
tarea:

Diseño de la interfaz de registro de usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2
Fecha inicio: 26/03/2022 Fecha fin: 27/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará el diseño de la interfaz para el registro de un

usuario en el sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.38: Tarea: Elaboración de métodos para registrar usuarios

Tarea
Número de
tarea:

T08 Código de historia: H05

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para registrar usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha inicio: 28/03/2022 Fecha fin: 31/03/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos para registrar un usuario en

el sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.39: Tarea: Diseño de la interfaz de inicio de sesión

Tarea
Número de
tarea:

T09 Código de historia: H06

Nombre de la
tarea:

Diseño de la interfaz de inicio de sesión

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2
Fecha inicio: 01/04/2022 Fecha fin: 02/04/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará el diseño de la interfaz de inicio de sesión

para los usuarios que se hayan registrado en el sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.40: Tarea: Elaboración de métodos para el inicio de sesión

Tarea
Número de
tarea:

T10 Código de historia: H06

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para el inicio de sesión

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 6
Fecha inicio: 03/04/2022 Fecha fin: 08/04/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos necesarios para validar el

ingreso de sesión, utilizando tokens de inicio de sesión.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.41: Tarea: Diseño de interfaz para la gestión de usuarios

Tarea
Número de
tarea:

T11 Código de historia: H07

Nombre de la
tarea:

Diseño de interfaz para la gestión de usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 09/04/2022 Fecha fin: 11/04/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará la interfaz para gestionar los usuarios

registrados en el sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.42: Tarea: Elaboración de métodos para gestionar usuarios registrados en
el sistema

Tarea
Número de
tarea:

T12 Código de historia: H07

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para gestionar usuarios
registrados en el sistema

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5
Fecha inicio: 12/04/2022 Fecha fin: 16/04/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos necesarios para gestionar la

información, activación de cuenta y los roles que tiene un
usuario registrado en el sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.43: Tarea: Diseño de interfaz para gestionar puntos de distribución

Tarea
Número de
tarea:

T13 Código de historia: H08

Nombre de la
tarea:

Diseño de interfaz para gestionar puntos de distribución

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 17/04/2022 Fecha fin: 19/04/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará el diseño de la interfaz para gestionar los

puntos de distribución que estarán disponibles en el
sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.44: Tarea: Elaboración de métodos para gestionar puntos de distribución

Tarea
Número de
tarea:

T14 Código de historia: H08

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para gestionar puntos de
distribución

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha inicio: 20/04/2022 Fecha fin: 23/04/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos para gestionar los puntos

de distribución disponibles en el sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.45: Tarea: Diseño de interfaz para gestionar personal por producto

Tarea
Número de
tarea:

T15 Código de historia: H09

Nombre de la
tarea:

Diseño de interfaz para gestionar personal por producto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 24/04/2022 Fecha fin: 26/04/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará el diseño de la interfaz para gestionar el

personal encargado de cada producto.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.46: Tarea: Elaboración de métodos para gestionar personal por producto

Tarea
Número de
tarea:

T16 Código de historia: H09

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para gestionar personal por
producto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5
Fecha inicio: 27/04/2022 Fecha fin: 01/05/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollará los métodos para gestionar el personal

por cada producto que se encuentre registrado en el
sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.47: Tarea: Diseño de interfaz para gestionar ubicaciones de un producto

Tarea
Número de
tarea:

T17 Código de historia: H10

Nombre de la
tarea:

Diseño de interfaz para gestionar ubicaciones de un
producto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 02/05/2022 Fecha fin: 04/05/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará el diseño de la interfaz para gestionar las

ubicaciones de un producto.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.48: Tarea: Elaboración de métodos para gestionar ubicaciones de un
producto

Tarea
Número de
tarea:

T18 Código de historia: H10

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para gestionar ubicaciones de
un producto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 6
Fecha inicio: 05/05/2022 Fecha fin: 10/05/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos para gestionar las

ubicaciones que tiene un producto.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.49: Tarea: Diseño de interfaz para validar ubicaciones de productos

Tarea
Número de
tarea:

T19 Código de historia: H11

Nombre de la
tarea:

Diseño de interfaz para validar ubicaciones de productos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 11/05/2022 Fecha fin: 13/05/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se realizará el diseño de la interfaz que muestra las

ubicaciones registradas por proveedores para su
respectiva validación por parte del controlador.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.50: Tarea: Elaboración de métodos para validar ubicaciones de productos

Tarea
Número de
tarea:

T20 Código de historia: H11

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para validar ubicaciones de
productos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha inicio: 14/05/2022 Fecha fin: 17/05/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos para validar las ubicaciones

de un producto que un proveedor haya registrado en el
sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.51: Tarea: Diseño de la interfaz para gestionar puntos de distribución de
un producto

Tarea
Número de
tarea:

T21 Código de historia: H12

Nombre de la
tarea:

Diseño de la interfaz para designar puntos de
distribución de un producto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha inicio: 18/05/2022 Fecha fin: 21/05/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos para desginar las

ubicaciones de un producto que un proveedor haya
registrado en el sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.52: Tarea: Elaboración de métodos para designar puntos de distribución
de un producto

Tarea
Número de
tarea:

T22 Código de historia: H12

Nombre de la
tarea:

Elaboración de métodos para designar puntos de
distribución de un producto

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5
Fecha inicio: 22/05/2022 Fecha fin: 26/05/2022
Responsable: Sebastián Mayorga
Descripción: Se desarrollarán los métodos para designar los puntos de

distribución que tiene un producto.
Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.1.5. Valoración de historias de usuario

En las historias de usuario se detallaron los requerimientos que tendrá el sistema,

cada una de ellas se conformará por valoraciones definidas, que permitieron definir

que se trabajará un total de 5 horas diarias.

3.2.1.6. Estimación de historias de usuario

Se realizó la estimación del esfuerzo que se va a realizar en las historias de usuario,

que se representaran con un total de cuatro iteraciones según la funcionalidad,

obteniendo de esta manera una aproximación de la duración del proyecto a través
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del tiempo estimado, el cuál fue calculado en función de los d́ıas que en cada

historia de trabajo se estableció y el total de horas que se definió en la valoración

de las historias de usuario.

Tabla 3.53: Estimación de historias de usuario

Iteración Número Historia de usuario
Tiempo estimado
Dı́as Horas

1 H01
Estructura del

sistema
4 20

1 H02 Comercio electrónico 8 40

1 H03
Diseño de la base de

datos
3 15

2 H04
Productos e
información

georeferenciada
8 40

2 H05 Registro en el sistema 2 10
2 H06 Acceso al sistema 4 20
3 H07 Administrar usuarios 7 35

3 H08
Gestión de puntos de

distribución
5 25

3 H09
Gestión de personal

por producto
4 20

4 H10
Asignar ubicaciones

por producto
3 15

4 H11 Validar ubicaciones 3 15

4 H12
Designar puntos de

distribución
4 20

Tiempo total de estimación (d́ıas/horas) 55 275
Fuente: Elaborado por el investigador

Iteración 1

Tabla 3.54: Resumen iteración 1

Iteración Número Historia de usuario
Tiempo estimado
Dı́as Horas

1 H01
Estructura del

sistema
4 20

1 H02 Comercio electrónico 8 40

1 H03
Diseño de la base de

datos
3 15

Total 15 75
Fuente: Elaborado por el investigador

Iteración 2

47



Tabla 3.55: Resumen iteración 2

Iteración Número Historia de usuario
Tiempo estimado
Dı́as Horas

2 H04
Productos e
información

georeferenciada
8 40

2 H05 Registro en el sistema 2 10
2 H06 Acceso al sistema 4 20

Total 14 70
Fuente: Elaborado por el investigador

Iteración 3

Tabla 3.56: Resumen iteración 3

Iteración Número Historia de usuario
Tiempo estimado
Dı́as Horas

3 H07 Administrar usuarios 7 35

3 H08
Gestión de puntos de

distribución
5 25

3 H09
Gestión de personal

por producto
4 20

Total 16 80
Fuente: Elaborado por el investigador

Iteración 4

Tabla 3.57: Resumen iteración 1

Iteración Número Historia de usuario
Tiempo estimado
Dı́as Horas

4 H10
Asignar ubicaciones

por producto
3 15

4 H11 Validar ubicaciones 3 15

4 H12
Designar puntos de

distribución
4 20

Total 10 50
Fuente: Elaborado por el investigador
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3.2.1.7. Plan de entrega

Tabla 3.58: Plan de entrega

N°

Historia de
usuario

Tiempo
estimado

Iteración
asignada

Entrega
asignada

Dı́as Horas 1 2 3 4 1 2 3 4

001
Estructura del
sistema

4 20 X X

002
Comercio
electrónico

8 40 X X

003
Diseño de la
base de datos

3 15 X X

004
Productos e
información
georeferenciada

8 40 X X

005
Registro en el
sistema

2 10 X X

006
Acceso al
sistema

4 20 X X

007
Administrar
usuarios

7 35 X X

008
Gestión de
puntos de
distribución

5 25 X X

009
Gestión de
personal por
producto

4 20 X X

010
Asignar
ubicaciones por
producto

3 15 X X

011
Validar
ubicaciones

3 15 X X

012
Designar puntos
de distribución

4 20 X X

Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.2. Fase 2: Diseño

3.2.2.1. Estructura del proyecto

La aplicación web desarrollada para aportar con la ejecución del proyecto de in-

vestigación SFFISEI02, proporcionará información georeferenciada de productos

que estén disponibles en una tienda virtual.
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Arquitectura del software

El sistema realizado tiene la siguiente arquitectura, en la Figura 3.12 se puede

observar que tanto la tienda en ĺınea como el sistema woomap fueron alojados en

hostinger y para el despliegue del backend se utilizó railway.

Figura 3.1: Arquitectura del proyecto woomap
Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.2.2. Herramientas utilizadas

Hardware

Laptop Msi GL 63 8RE, 16GB de RAM, intel core i7-8750H, SSD 1TB.

Monitores Quasad, Samsung.

Software

Package manager: npm versión 8.5.0.

Editor de código fuente: visual studio code.

Página web: la página de comercio electrónico fue implementada utilizando

el plugin de woocommerce y utilizando wordpress 6.0.3 como CMS.

Base de datos: para la persistencia de datos se utilizó MySql y como

administrador de base de datos se uso phpMyAdmin versión 5.1.1.
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Frontend: para el desarrollo de las interfaces y funcionalidades se utilizó

angular versión 13.3.1, los estilos utilizados para las interfaces se implemen-

taron con bootstrap , angular material y estilos propios.

Backend: para el desarrollo de las APIs se utilizó node js versión 16.14.2

y express como framework, además para las consultas realizadas en cada

servicio se utilizo un sequelize como ORM.

3.2.2.3. Esquema del proyecto

El presente proyecto al ser desarrollado utilizando angular se tendrá diferentes

carpetas que almacenarán los archivos necesarios según su función, esta estructura

permite manejar de una manera mas ordenada los archivos y de esta manera poder

implementar con facilidad futuras funcionalidades en la aplicación desarrollada.

Figura 3.2: Estructura del frontend
Fuente: Elaborado por el investigador

node modules: incluye los módulos de angular, mismos que son necesarios

para inicializar un proyecto.

src: contiene los modulos creados para el sistema web.

Del lado del servidor se utilizó node js, el cual permite llevar una estructura MVC

y a través de express se inició un servidor, el cual funcionó para realizar peticiones

programadas (GET, POST, PUT y DELETE).
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Figura 3.3: Estructura del backend
Fuente: Elaborado por el investigador

config: contiene archivos de configuración, como credenciales de las bases

de datos y llaves secretas para encriptar información.

controllers: se encuentran todos los métodos para consultar, ingresar,

eliminar o modificar información de la base de datos.

middleware: contiene los métodos necesarios para realizar validaciones

adicionales de seguridad al ejecutar un servicio.

models: se encuentran definidos los modelos que existen en el sistema web,

ademas contiene el archivo de configuración para modelar la base de datos

a través de estos modelos definidos.

routes: contiene las rutas de acceso para consumir un servicio.

scheduledjobs: se encuentran los cronjobs que el sistema ejecutará.

3.2.2.4. Diseño de la base de datos

Al analizar la funcionalidad del sistema se realizó el correcto modelamiento de la

base de datos, misma que tendrá un total de 8 tablas relacionadas, el motor de

base de datos utilizado es MySQL.

Roles: esta tabla almacena los roles de usuario definidos en el sistema que

son administrador, proveedor y controlador.
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Users: en esta tabla se encuentran los usuarios que se hayan registrado en

el sistema.

Users roles: es la tabla que contiene los roles referenciados con cada

usuario.

Ubications: esta tabla contiene las ubicaciones registradas de un producto

por parte de un usuario.

Users products: en esta tabla esta los productos referenciados a un

controlador o proveedor.

Products: aqui se almacenan los productos que posee la tienda virtual.

Products stores: en esta tabla se encuentran las sucursales relacionadas

con un producto o productos.

Stores: posee las sucursales registradas en el sistema.

Figura 3.4: Esquema de base de datos del sistema web.
Fuente: Elaborado por el investigador

La base de datos que se utilizó para la página encargada del comercio electrónico

de igual manera es MySQL, dicha base se modeló de manera automática al
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implementar wordpress como CMS, la gestión de datos amacenados en esta base

de datos se realiza a través de la página web creada como e-commerce.

Figura 3.5: Tablas de base de datos de la página web.
Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.2.5. Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidades-Colaboradores) permiten conocer

cuales clases u objetos componen el sistema y cuales de ellas interactúan entre śı.

Tabla 3.59: Tarjeta CRC - Usuario

Clase: Usuario
Responsabilidades Colaboradores
Ingresar usuarios.
Asignar roles de usuario.
Asignar proveedores y
controladores a los
productos existentes.

Productos.

Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.60: Tarjeta CRC - Producto

Clase: Producto
Responsabilidades Colaboradores
Ingresar productos.
Listar productos.

Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.61: Tarjeta CRC - Sucursal

Clase: Sucursal
Responsabilidades Colaboradores
Ingresar sucursales.
Listar sucursales.
Gestionar sucursales de
productos.

Productos.

Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.62: Tarjeta CRC - Ubicación

Clase: Ubicación
Responsabilidades Colaboradores
Ingresar ubicaciones.
Listar ubicaciones.
Gestionar ubicaciones de
productos.

Productos

Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.2.6. Prototipos de interfaces

Los prototipos de las interfaces son fundamentales para tener una idea de como

va a ser el sistema una vez finalizado las iteraciones respectivas, para la creación

de los prototipos se utilizó adobexd.

Prototipo del módulo de inicio de sesión

El prototipo de inicio de sesión se construyó en base a diseños ya establecidos por

defecto, como son el campo de correo electrónico y la contraseña de la cuenta y

un botón para iniciar sesión.
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Figura 3.6: Prototipo de interfaz de login
Fuente: Elaborado por el investigador

Prototipo del módulo de registro

Para el prototipo de registro se consideraron los campos establecidos en los

requerimientos.

Figura 3.7: Prototipo de interfaz de registro de usuario
Fuente: Elaborado por el investigador

Prototipo del módulo de inicio

El prototipo para la interfaz de inicio del sistema web, fue desarrollado con la idea
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de que el usuario al momento de ingresar al sistema se le muestre directamente

las ubicaciones de las sucursales existentes.

Figura 3.8: Prototipo de interfaz de inicio
Fuente: Elaborado por el investigador

Existen tres tipos de usuarios y cada uno de ellos tendrá diferentes ventanas a

mostrarse, por eso se ha desarrollado diferentes prototipos separados por el rol

que cualquier usuario puede tener.

Los prototipos desarrollados para los tres tipos de usuarios de igual manera siguen

un estándar de colores en sus interfaces.

Prototipos para el rol administrador

Prototipo del módulo para gestionar el personal
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Figura 3.9: Prototipo de interfaz de gestión de personal
Fuente: Elaborado por el investigador

Prototipo del módulo para administrar puntos de distribución

Figura 3.10: Prototipo de interfaz para administrar puntos de distribución
Fuente: Elaborado por el investigador

Prototipo del módulo de gestión de usuarios
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Figura 3.11: Prototipo de interfaz de gestión de usuarios
Fuente: Elaborado por el investigador

Prototipos para el rol controlador

Prototipo del módulo para administrar puntos de distribución por producto

Figura 3.12: Prototipo de interfaz para administrar puntos de distribución por
producto

Fuente: Elaborado por el investigador

Prototipo del módulo para validar ubicaciones
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Figura 3.13: Prototipo de interfaz para validar ubicaciones
Fuente: Elaborado por el investigador

Prototipos para el rol proveedor

Prototipo del módulo para asignar ubicaciones a un producto

Figura 3.14: Prototipo de interfaz para asignar ubicaciones a un producto
Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.2.7. Diseño sistema web

Sistema web e-commerce
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Pantalla de inicio

En la pantalla de inicio se muestra resumidamente la información de la tienda

virtual.

Figura 3.15: Pantalla de inicio de tienda virtual
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla portafolio de productos

En esta pantalla se muestran los productos que la tienda virtual tiene dispo-

nibles, también se tiene diferentes filtros para encontrar el producto que se desee.

Figura 3.16: Pantalla portafolio de productos
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla detalle de producto

En esta pantalla se muestra la información mas detallada de un producto selec-

cionado, tambien se tiene dos botones que permiten añadir al carrito de compras

y visualizar la información georeferenciada del producto.
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Figura 3.17: Pantalla detalle de producto
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla de panel de administración de wordpress

En esta pantalla se tiene a disposición todos los complementos que permite utilizar

wordpress para crear una página web, asi como la edición de páginas, instalación

de plugins, creación de entradas para un blog, entre otras.

Figura 3.18: Pantalla de administración de wordpress
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla de estad́ısticas para ventas realizadas

En esta pantalla se puede visualizar con detalle las ventas que haya tenido

la página web, también tiene gráficos estad́ısticos para visualizar con mayor

exactitud el incremento o disminución de ventas.
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Figura 3.19: Pantalla de administración de wordpress
Fuente: Elaborado por el investigador

Sistema web woomap

Pantalla de inicio del sistema web

En la pantalla de inicio se muestran con mayor detalle los puntos de distribu-

ción disponibles de la empresa.
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Figura 3.20: Pantalla de inicio del sistema web
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla de registro de nuevo usuario

La pantalla de registro de usuario contendrá todos los datos necesarios para crear

un nuevo usuario dentro del sistema.

Figura 3.21: Pantalla de registro de nuevo usuario
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla de ingreso al sistema

64



En la pantalla para ingresar al sistema se mostrará dos campos obligatorios para

iniciar sesión que serán el correo electrónico y una contraseña.

Figura 3.22: Pantalla de ingreso al sistema
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantallas de administrador

El usuario administrador tendrá dos pantallas disponibles, la primera pantalla

será administrar usuarios y la segunda administrar puntos de distribución.

Pantalla para administrar usuarios

Esta pantalla muestra de una manera detallada la cantidad de usuarios que exis-

ten en el sistema, además se tiene un listado detallado con la información de

cada usuario y la posibilidad de asignar o remover roles a un usuario espećıfico,

se puede activar o desactivar una cuenta de usuario y editar la información que

posea dicho usuario.

Figura 3.23: Pantalla para administrar usuarios
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla para administrar los puntos de distribución
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Esta pantalla permitirá al usuario crear, eliminar, modificar y visualizar los pun-

tos de distribución creados en el sistema.

Figura 3.24: Pantalla para administrar los puntos de distribución
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla para administrar el personal por producto

Esta pantalla es la encargada de asignar proveedores como controladores a un

producto para su respectivo recorrido.
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Figura 3.25: Pantalla para administrar el personal por producto
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla de proveedor

Pantalla para asignar ubicaciones de un producto

Esta pantalla permite al usuario asignar el recorrido que haya realizado con un

producto.
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Figura 3.26: Pantalla para asignar ubicaciones de un producto
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantallas de controlador

Pantalla para validar ubicaciones registradas por un proveedor

En esta pantalla se aprueban o no las ubicaciones que un proveedor haya re-

gistrado, se puede registrar un comentario en el caso de que sea necesario.
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Figura 3.27: Pantalla para validar ubicaciones registradas por un proveedor
Fuente: Elaborado por el investigador

Pantalla para designar puntos de distribución a un producto

En esta pantalla se asignan puntos de distribución a un producto.

Figura 3.28: Pantalla para designar puntos de distribución a un producto
Fuente: Elaborado por el investigador
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3.2.3. Fase 3: Codificación

3.2.3.1. Comandos para crear el proyecto

Para la creación del proyecto de angular que nos sivió para el frontend se utilizó

el siguiente comando “ng new nameProject”.

Figura 3.29: Comando para crear el proyecto angular
Fuente: Elaborado por el investigador

Del lado del servidor se ejecutó el siguiente comando que nos permitirá inicializar

una aplicación de node js.

Figura 3.30: Comando para crear una aplicación de nodejs
Fuente: Elaborado por el investigador

Tambien se instalaron los módulos de sequelize, body-parser, mysql2 y express

utilizando el comando “npm install express sequelize mysql2 body-parser cors

--save”

Figura 3.31: Comando para instalar módulos en la aplicación de node js
Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.3.2. Modificación de interfaz en wordpress

Para modificar una interfaz o un conjunto de interfaces en wordpress es necesario

establecerlo en el archivo functions.php, cabe resaltar que al utilizar woocommerce

como plugin para tener una tienda virtual se puede obtener la id del producto

que se encuentre seleccionado utilizando la función get id().

Figura 3.32: Código para agregar un botón a la interfaz de un tema de wordpress
Fuente: Elaborado por el investigador
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3.2.3.3. Conexión a base de datos

El sistema web utiliza dos conexiones a diferentes base de datos, la primera

conexión es la que utiliza wordpress para su sistema de comercio electrónico y la

segunda conexión es la que utiliza el sistema de woomap para la persistencia de

sus datos.

Figura 3.33: Conexión a base de datos de woomap
Fuente: Elaborado por el investigador

Figura 3.34: Conexión a base de datos de wordpress
Fuente: Elaborado por el investigador

Como se puede observar en la figura 3.33 y 3.34, en la conexión a las bases de

datos se especificaron variables de entoro, que se instancian en un archivo llamado

.env y se encuentra localizado en el proyecto, ademas se tiene configurado un pool

el cual es un conjunto que tiene un mı́nimo y un máximo de conexiones manejadas

por el servidor, de esta manera los usuarios pueden utilizarlas al realizar múltiples

consultas o actualizaciones en la información almacenada.

Inserción de productos en base de datos de woomap

El siguiente método ejecuta una tarea programada cada minuto, comprobando

la existencia de los productos de la base de datos de wordpress en la base de

datos de woomap y de esta forma se crean, actualizan o se eliminan uno o varios

productos simultáneamente, de manera que en el sistema web se reflejen dichos

cambios.
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Figura 3.35: Método de inicio de sesión
Fuente: Elaborado por el investigador

Los principales métodos de frontend y backend se encuentran descritos en el

Anexo A, además se tiene a disposición los repositorios que contienen el código

fuente del sistema creado.
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3.2.4. Fase 4: Pruebas

3.2.4.1. Pruebas de aceptación

Las pruebas de aceptación permiten validar la funcionalidad del sistema web,

permitiendo al usuario final verificar el cumplimiento de los requerimientos

establecidos y de esta manera se pueda realizar mejoras o correcciones.

Tabla 3.63: Prueba de aceptación 1

Prueba de aceptación Número: 1
N° de historia de usuario: 002
Nombre: Comercio electrónico
Descripción: En esta página web se puede visualizar los
productos que se tienen disponibles, su información
correspondiente y también permite comprar uno o varios
productos.
Condiciones de ejecución: Al seleccionar un producto mostrará
la información respectiva como su nombre, descripción y precio,
además se tendrá dos botones uno para agregar al carrito de
compras y otro para visualizar su información georeferenciada.
Interfaz: La página web estará conformada por un menú de
opciones, el cuerpo de la interfaz en donde se mostrará la
información que se haya seleccionado y el footer que tendrá
enlaces para el fácil acceso del usuario.
Resultado esperado: La página web podrá mostrar todos los
productos que se dispongan, se pueden realizar compras y a través
del panel de wordpress se puede llevar un control detallado de las
ventas realizadas.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.64: Prueba de aceptación 2

Prueba de aceptación Número: 2
N° de historia de usuario: 004
Nombre: Productos e información georeferenciada
Descripción: Módulo que muestra los productos que se tengan
disponibles, su información y datos georeferenciados como las
ubicaciones que un proveedor ha recorrido, los puntos de
distribución que tengan disponibilidad del producto.
Condiciones de ejecución: Al ingresar a la información de un
producto, esta mostrará toda su información cargada, al
seleccionar un proveedor toda la información georeferenciada
cambiará por la información registrada por parte del proveedor
seleccionado.
Interfaz: La pantalla muestra una imagen del producto, su
información, también contiene dos mapas en uno se encuentran
ubicados los puntos de distribución que tienen disponibles el
producto y en el otro mapa se encuentran las ubicaciones
registradas por parte del proveedor seleccionado.
Resultado esperado: Al seleccionar un producto toda su
información debe cargarse inmediatamente, ademas si se
selecciona un proveedor la información georeferenciada del
producto debe cambiar.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.65: Prueba de aceptación 3

Prueba de aceptación Número: 3
N° de historia de usuario: 005
Nombre: Registro en el sistema
Descripción: Módulo que permite el registro de nuevos usuarios
en el sistema, se registraran datos importantes como los nombres,
apellidos, cédula, teléfono, contraseña y correo electrónico.
Condiciones de ejecución: Todos los campos deben ser
completados para proceder con el registro del usuario, el número
de cédula y correo electrónico deben ser únicos y no tienen que
estar registrados en el sistema, cabe resaltar que el número de
cédula tiene que ser válido, además se validará el usuario a través
de reCAPTCHA para comprobar que no sea un robot.
Interfaz: La pantalla muestra un total de siete textbox que
permite al usuario ingresar su información, también una checkbox
que valida a un usuario como persona, tambiénn tiene dos botones
uno para cancelar la acción del registro y otro para que el usuario
pueda registrarse.
Resultado esperado: Al ingresar toda la información del
usuario y validar que no es un robot, el usuario obtendrá un
mensaje de confirmación que su usuario fue creado.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.66: Prueba de aceptación 4

Prueba de aceptación Número: 4
N° de historia de usuario: 006
Nombre: Acceso al sistema
Descripción: Módulo que permite al usuario ingresar al sistema
a traves de sus credenciales.
Condiciones de ejecución: El usuario debe ingresar el correo
electrónico y la contraseña que haya ingresado en el registro.
Interfaz: La pantalla muestra dos campos de texto uno para que
se ingrese el correo electrónico y otro para ingresar una
contraseña, también existe un botón que realiza la acción de
iniciar sesión.
Resultado esperado: El usuario ingresa sus credenciales de
inicio de sesión, se comprueba su existencia y si su cuenta se
encuentra activada podrá ingresar al sistema caso contrario le
aparecerá un mensaje de error.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.67: Prueba de aceptación 5

Prueba de aceptación Número: 5
N° de historia de usuario: 007
Nombre: Administrar usuarios
Descripción: Módulo que permite al administrador visualizar la
cantidad de usuarios y administrarlos.
Condiciones de ejecución: El usuario administrador podrá
visualizar el total de usuarios registrados en el sistema, los
usuarios que son administradores, proveedores y controladores,
ademas puede asignar roles a cualquier usuario, activar o
desactivar cuentas de usuario y modificar información de cualquier
usuario registrado.
Interfaz: La pantalla cuenta con cuatro cajas de diferentes
colores que muestran la cantidad de usuarios, el total de
administradores, proveedores y controladores, también tiene una
tabla que lista a todos los usuarios registrados en el sistema, en
cada registro listado se tiene diferentes botones para asignar roles,
activar o desactivar una cuenta y modificar la información de un
usuario espećıfico.
Resultado esperado: El usuario administrador visualizará la
información de la cantidad de cuentas del sistema, el total de
usuarios pertenecientes a cada rol existente y puede modificar los
roles, la activación o desactivación de cuentas y la información de
cualquier usuario listado.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.68: Prueba de aceptación 6

Prueba de aceptación Número: 6
N° de historia de usuario: 008
Nombre: Gestión de puntos de distribución
Descripción: Módulo que permite administrar puntos de
distribución en el sistema.
Condiciones de ejecución: El usuario administrador podrá
registrar, visualizar, modificar o eliminar puntos de distribución
del sistema en caso de ser necesario.
Interfaz: La pantalla muestra los campos necesarios para
registrar un punto de distribución, también un mapa para
establecer la ubicación y otro mapa para visualizar los puntos de
distribución existentes.
Resultado esperado: El usuario administrador al ingresar en el
módulo puede registrar nuevos puntos de distribución, modificar
los puntos existentes y eliminarlos.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.69: Prueba de aceptación 7

Prueba de aceptación Número: 7
N° de historia de usuario: 009
Nombre: Gestión de personal por producto
Descripción: Módulo que permite gestionar el personal
encargado de un producto en espećıfico.
Condiciones de ejecución: El usuario administrador escogerá
un proveedor y un controlador para asignarlos a un producto del
sistema, además podrá eliminar las asignaciones realizadas.
Interfaz: La pantalla tendrá dos combobox pertenecientes a los
proveedores y controladores del sistema, además tiene una tabla
que lista todas las asignaciones de personal realizadas al producto
seleccionado.
Resultado esperado: El usuario administrador puede asignar
nuevo personal al producto, si un proveedor esta asignado ya no
puede asignarse nuevamente, el listado del personal asignado
deberá aparecer una vez cargada la pantalla, al eliminar un
personal listado mostrará un mensaje de confirmación.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador
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Tabla 3.70: Prueba de aceptación 8

Prueba de aceptación Número: 8
N° de historia de usuario: 010
Nombre: Asignar ubicaciones por producto
Descripción: Módulo que le permite a un proveedor asignar
ubicaciones a un producto que se le haya asignado.
Condiciones de ejecución: El usuario proveedor ingresará las
ubicaciones por donde haya recorrido con el producto,
posteriormente en el mapa de visualización aparecerán reflejadas
estas ubicaciones con la diferencia que se tornarán de color verde
si se encuentran aprobadas o color rojas si no están aprobadas por
un usuario controlador.
Interfaz: La pantalla muestra la información del producto
seleccionado, un mapa para registrar las ubicaciones y un mapa
para visualizar las ubicaciones registradas.
Resultado esperado: Si el usuario proveedor ingresa a la
interfaz puede registrar varios puntos de ubicaciones, cuando
realice el registro aparecerán reflejadas en el mapa de
visualización, puede eliminar uno o todos los puntos registrados.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 3.71: Prueba de aceptación 9

Prueba de aceptación Número: 9
N° de historia de usuario: 011
Nombre: Validar ubicaciones
Descripción: Módulo que le permite a un controlador validar
ubicaciones registradas por un proveedor.
Condiciones de ejecución: El usuario controlador debe
seleccionar un producto, posteriormente debe escoger un proveedor
y se le cargarán todas las ubicaciones registradas por parte del
proveedor, al presionar sobre una ubicación podrá validar o no el
punto registrado y dejar una observación de ser el caso necesario.
Interfaz: La pantalla cuenta con una imagen del producto, su
información un combobox que contiene los proveedores asignados
al producto y un mapa para visualizar las ubicaciones registradas.
Resultado esperado: El usuario controlador puede escoger
cualquier proveedor y validar las ubicaciones registradas por el
mismo, ademas puede ingresar una observación a través de un
textarea.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador

78



Tabla 3.72: Prueba de aceptación 10

Prueba de aceptación Número: 10
N° de historia de usuario: 012
Nombre: Designar puntos de distribución
Descripción: Módulo que permite a un usuario controlador
asignar puntos de distribución registrados en el sistema a un
producto en espećıfico.
Condiciones de ejecución: El usuario controlador escogerá un
producto, podrá asignar puntos de distribución o remover los
asignados al producto, también visualizará la ubicación de
cualquier punto de distribución.
Interfaz: La pantalla cuenta con la imagen del producto, su
información, dos tablas que mostrarán los puntos de distribución
disponibles y los puntos asignados al producto seleccionado, cada
registro listado tendrá dos botones uno para visualizar la
ubicación de cualquier punto y otro para agregarlo o removerlo.
Resultado esperado: El usuario controlador al seleccionar un
producto se le cargará toda la información del producto, sus
puntos de distribución asignados y los puntos de distribución
disponibles, si presiona en visualizar ubicación se le desplegará la
ubicación del punto seleccionado, ademas podrá asignar o remover
puntos de distribución.
Resultado de la prueba: Prueba satisfactoria

Fuente: Elaborado por el investigador

3.2.4.2. Evaluación heuŕıstica con los principios de Jakob Nielsen

Para validar el mecanismo implementado se utilizó una evaluación de usabilidad,

la cual se creó en base a los diez principios heuŕısticos de Nielsen. El cuestionario

del Anexo B se aplicó a 3 expertos en el área y se obtuvieron los siguientes

resultados:
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Figura 3.36: Resultados de la evaluación heuŕıstica
Fuente: Elaborado por el investigador

Los resultados que se muestran en la imagen 3.36 fueron obtenidos a través

del promedio del la valoración de cada pregunta del cuestionario expuesto en

el Anexo B, dicha valoración fue brindada en base a la validación del sistema

realizado por cada experto. A través de estos resultados obtenidos se pudo concluir

que el promedio para todas las preguntas de cada principio es de 4.13 sobre

una calificación de 5, teniendo una usabilidad del 82.57%, demostrando de esta

manera que el sistema cumple con la mayoŕıa de los estándares de usabilidad

establecidos por Nielsen.
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CAPÍTULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

El desarrollo del presente proyecto permitió definir un mecanismo de georeferen-

ciación para la cadena de distribución de una iniciativa de comercio electrónico,

teniendo como conclusión lo siguiente:

Se definió leaflet como mecanismo de georeferenciación, mismo que fue

implementado en el prototipo funcional del sistema woomap y probado

por un grupo de 14 personas que realizan compras en ĺınea; a través de

esta prueba del sistema se obtuvo información mediante una encuesta,

con la cual se determinó que el 93% de esta población están de acuerdo

que implementar un mecanismo de georeferenciación en una plataforma de

comercio electrónico permite incrementar las ventas en ĺınea.

Se investigaron los mecanismos de georeferenciación que se puede utilizar

en un sistema de comercio electrónico basado en software libre de los

cuales se seleccionó leaflet debido a que al realizar una comparación con

las otras tecnoloǵıas este ofrece más caracteŕısticas de customización para

su implementación dentro de un sistema web.

La implementación del sistema web como del prototipo funcional se realizó

satisfactoriamente mediante su despliegue en ĺınea, además como se pudo

observar en la presente investigación para la creación de dicho prototipo se

utilizaron tecnoloǵıas de software libre.

El sistema web y el sistema de comercio electrónico fueron validados a través

de pruebas de uso que fueron realizadas por usuarios expertos en el tema,

siguiendo una evaluación heuŕıstica que utiliza los 10 principios de Jakob

Nielsen para evaluar la usabilidad del sistema web.

4.2. Recomendaciones

Se recomienda a la unidad de investigación leer el manual de usuario adjunto

al presente proyecto para que de esta manera no exista confusiones al utilizar
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el sistema.

Se recomienda tener precaución en el manejo de las conexiones a las bases

de datos que utiliza el sistema, debido a que son dos conexiones distintas,

una para obtener los productos del sistema de comercio electrónico y otra

para la persistencia de datos del sistema desarrollado.

Se recomienda seguir utilizando una herramienta de control de versiones

como es el caso de github, con la finalidad de tener el código siempre

respaldado y que de esta manera no se pueda perder o inclusive si llega a

existir un error en el sistema web poder restablecerlo a una versión anterior.
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de las pequeñas y medianas empresas de la provincia de tungurahua,” 2016.

[19] F. G. P. Montesdeoca, “Página web y su incidencia en el volumen de ventas
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Anexo A

Código de programación

1.1. Métodos del backend

Antes de revisar los principales métodos utilizados en la programación del

backend, hay que recordar que se utilizó sequelize como ORM, de esta manera su

pudó optimizar tiempos de consulta ya que posee métodos que nos permiten de

una manera mas fácil obtener, actualizar, crear o eliminar datos.

Los métodos principales que se utilizó en la programación del backend fueron:

- findAll(): busca múltiples tuplas en el modelo que se necesite.

- findOne(): busca una tupla espećıfica utilizando un parámetro where en donde

se instancia una condición con la cual realiza la búsqueda.

- create(): crea una tupla con los datos necesarios de acuerdo al modelo que se

necesite.

- bulkCreate(): crea n tuplas enviando un array de datos que tengan la misma

estructura que el modelo instanciado.

- update(): actualiza los datos de una tupla enviándole un parámetro where que

indica la condición para realizar la modificación del dato o datos.

- destroy(): elimina una tupla de un modelo existente.

Autenticación

Este método verifica que las credenciales que el usuario ingreso, si están correctas

genera un token de inicio de sesión, y obtiene los roles que el usuario tenga, caso

contrario env́ıa un mensaje de error.



Figura 1.1: Método para autentificar un usuario
Fuente: Elaborado por el investigador

Registrar usuario

Encriptar datos sensibles es fundamental en un sistema web, tal es el caso de

las contraseñas que los usuarios ingresan al registrarse, la libreŕıa que nos ayuda

a realizar este proceso es bcryptjs que es una función de hashing basado en el

cifrado de blowfish.



Figura 1.2: Método para registrar un nuevo usuario
Fuente: Elaborado por el investigador

Verificación de token válido

Para el consumo de los servicios expuestos en el backend es necesario verificar el

token de inicio de sesión, como se puede observar en el código fuente se utiliza

instancia una variable llamada token, donde se le asigna el valor enviado como

header y que tiene el nombre de x-access-token, y a través de la libreŕıa de jwt

con su método verify se valida dicho token y se envia un mensaje de error de ser

el caso.



Figura 1.3: Método para verificar token de inicio de sesión
Fuente: Elaborado por el investigador

Listar usuarios

Método para obtener todos los usuarios registrados en el sistema.

Figura 1.4: Método para obtener los usuarios del sistema
Fuente: Elaborado por el investigador

Actualizar usuario

Este método actualiza un usuario validando que tanto el número de cédula como

el correo electrónico no se encuentren registrados.



Figura 1.5: Método para actualizar un usuario del sistema
Fuente: Elaborado por el investigador

Eliminar usuario

Este método elimina a un usuario de la base de datos.



Figura 1.6: Método para eliminar un usuario del sistema
Fuente: Elaborado por el investigador

Listar productos

Método para listar los productos que contenga la base de datos.

Figura 1.7: Método para obtener los usuarios del sistema
Fuente: Elaborado por el investigador

Buscar producto

Método para buscar un producto a través de su id, nombre, descripción y stock.



Figura 1.8: Método para buscar un producto
Fuente: Elaborado por el investigador

Crear sucursal

Método que crea una sucursal.



Figura 1.9: Método para crear una sucursal
Fuente: Elaborado por el investigador

Asignar sucursal a producto

Método para asignar una sucursal a un determinado producto.



Figura 1.10: Método para asignar una sucursal a un producto
Fuente: Elaborado por el investigador

Registrar ubicaciones del recorrido de un proveedor

Método que crea un arreglo el cual contiene las ubicaciones que un proveedor ha

ingresado y las inserta en la base de datos utilizando la función bulkCreate propia

de sequelize.



Figura 1.11: Método para insertar ubicaciones del recorrido de un proveedor
Fuente: Elaborado por el investigador

Mostrar ubicaciones del recorrido de un proveedor

Método que obtiene todas las ubicaciones validadas de un producto por su

proveedor y controlador, estas ubicaciones se obtienen utilizando el método

findAll de sequelize y validando que las mismas se encuentren activas.



Figura 1.12: Método para obtener las ubicaciones validadas que ha recorrido un
proveedor

Fuente: Elaborado por el investigador

Enviar correo electrónico

Para enviar correos electrónicos se utilizó la libreŕıa de nodemailer, a través de

sus configuraciones se estableció el servicio de gmail para el envió del correo.

Figura 1.13: Instanciación de nodemailer
Fuente: Elaborado por el investigador



Figura 1.14: Método para enviar correo de gmail
Fuente: Elaborado por el investigador

1.2. Métodos del frontend

Token de inicio de sesión

Métodos para guardar el token de inicio de sesión que es enviado desde el backend

y método para obtener dicho token.

Figura 1.15: Métodos para guardar y obtener el token de inicio de sesión
Fuente: Elaborado por el investigador

Información del usuario

Métodos para guardar el usuario que inicia sesión y método que obtiene el usuario

guardado en el session storage.



Figura 1.16: Métodos para guardar y obtener el usuario logueado
Fuente: Elaborado por el investigador

Guards

Son interfaces que protegen el acceso a rutas, permitiendo o revocando el acceso al

usuario, el siguiente método sirve para proteger el acceso a las rutas que necesitan

que el usuario inicie sesión.

Figura 1.17: Guard que redirecciona a la ventana de login
Fuente: Elaborado por el investigador

El siguiente método comprueba que el usuario este logueado y pueda solo acceder

a recursos que le permita utilizar su rol.

Figura 1.18: Guard que redirecciona a la ventana de home
Fuente: Elaborado por el investigador

Métodos para iniciar sesión y registrarse

Los siguientes métodos inician sesión y registran un nuevo usuario, a través del

consumo de una api externa.



Figura 1.19: Métodos de inicio de sesión y registro de un usuario nuevo
Fuente: Elaborado por el investigador

Mensajes emergentes

Para mostrar mensajes emergentes al usuario se utilizó sweetalert que es una

libreŕıa que nos permite customizar mensajes de error, aprobación, advertencia,

indicación, entre otros.

Figura 1.20: Métodos para abrir un mensaje emergente de aprobación y error
Fuente: Elaborado por el investigador

Mapa leaflet

El uso de mapas opensource en el presente sistema fue fundamental es por eso

que se utilizó leaflet, que es una libreŕıa que nos ayuda con la implementación

de mapas totalmente customizables, además existen libreŕıas externas como es

el caso de antpath que nos permite dibujar un camino a través de una serie de

puntos de locación.



Figura 1.21: Declaración de contenedor para insertar mapa
Fuente: Elaborado por el investigador

Figura 1.22: Métodos para instanciar un mapa de leaflet
Fuente: Elaborado por el investigador



Figura 1.23: Instanciación de libreŕıa antpath y uso en un mapa leaflet instancia-
do

Fuente: Elaborado por el investigador

Popup customizado en leaflet

Al momento de presionar sobre una ubicación establecida en un mapa de leaflet

es posible mostrar información importante de dicho punto, para esto se utiliza el

método propio de leaflet llamado bindPopup.

Figura 1.24: Método bindPopup
Fuente: Elaborado por el investigador

Ingresar recorrido de un provedor

Para insertar el recorrido de un proveedor se consume el método creado en el

backend, el cual solicita como parámetros un array de ubicaciones y la id del

proveedor que se encuentre logueado.



Figura 1.25: Métodos para insertar una o varias ubicaciones
Fuente: Elaborado por el investigador

Validar puntos del recorrido de un proveedor

Para que un controlador pueda validar los puntos que haya registrado un

proveedor es necesario que la ubicaciones se encuentren representadas dentro

de un mapa leaflet, para esto el siguiente método a través del consumo de una

operación del servicio de ubicaciones del backend obtiene todos los puntos que se

hayan registrado de un producto en espećıfico y de esta manera recorriendo todas

las ubicaciones con un ciclo for se insertaron dentro del mapa de la interfaz.



Figura 1.26: Método que obtiene ubicaciones registradas
Fuente: Elaborado por el investigador



Para administrar los puntos registrados se utiliza el siguiente método que a través

de un dialogRef abre una ventana flotante, en donde se puede aprobar los puntos

registrados de parte del controlador.

Figura 1.27: Método invocado para abrir ventana flotante de edición
Fuente: Elaborado por el investigador

Figura 1.28: Método que actualiza el estado de una ubicación registrada
Fuente: Elaborado por el investigador

Componentes de angular material

Para el diseño de la interfaz se utilizó angular material como proveedor de

componentes.



Figura 1.29: Declaración componentes angular material
Fuente: Elaborado por el investigador

Comprobación de sesión del usuario

Para consumir los servicios en el frontend es necesario comprobar que se encuentre

una sesión activa, para esto se llama al servicio de token storage, el cual contiene

el método para obtener el token generado al iniciar la sesión de un usuario

Figura 1.30: Comprobación de inicio de sesión de un usuario
Fuente: Elaborado por el investigador

1.3. Repositorios

En los siguientes repositorios de github se tiene el código completo de la aplicación

realizada en caso de que se desee obtener una parte del código y de esta manera

replicarlo.



Repositorio github del frontend: https://github.com/Sebasmn/proyecto-

seguimiento-productos.git

Repositorio github del backend: https://github.com/Sebasmn/rest-api.git.





Anexo B

Cuestionario de la evaluación heuŕıstica utilizando los 10 principios

de Jakob Nielsen para evaluar la usabilidad de la plataforma web

Cuestionario Puntuación Recomendaciones
1. Visibilidad del estado del sistema

¿El usuario recibe la acción
adecuada al interactuar con

formularios, botones o enlaces?
¿La interfaz de usuario y los
iconos son coherentes en del

sistema?
2. Relación entre el sistema y el usuario

¿Es fácil distinguir los elementos
de la interfaz y las instrucciones

de interacción?
¿El contenido está redactado en
un lenguaje comprensible para el

usuario?
3. Control y libertad para el usuario

¿Es posible salir de todos los
modos de la interfaz, como

ventanas emergentes?
¿El usuario puede interactuar

con las páginas correspondientes
a su rol?

4. Consistencia y estándares
¿Hay un diseño coherente para

todos los elementos de la interfaz
en la página?

¿Los elementos de la interfaz
cumplen con los estándares y

usos esperados?
5. Prevención de errores

¿Se han establecido limitaciones
visuales y útiles para evitar
errores de los usuarios?

¿Los mensajes de error están
redactados con lenguaje

gramaticalmente correcto para el
usuario?



6. Reconocer antes que recordar
¿Existe una forma para que el
usuario restablezca una nueva

contraseña cuando sea necesario?
¿Se usa el tamaño de letra,
realce de fuente, subrayado,
color, sombreado o tipograf́ıa

para mostrar la relevancia de los
ı́tems en la pantalla?

7. Flexibilidad y eficiencia de uso
¿Se le presenta al usuario
información ambiental para

acciones rápidas?
¿Es fácil para los usuarios

nuevos acostumbrarse al uso del
sistema?

8. Diálogos estéticos y diseño minimalista
¿El diseño de la interfaz de
usuario es simple y fácil de

entender?
¿Es evidente el significado de los
ı́conos para el usuario y cuál es

su función?
9. Reconocimiento, diagnóstico y recuperación de errores

¿Los usuarios reciben un mensaje
de error descriptivo cuando

proporcionan datos incorrectos?
¿Los mensajes de error son

amables y no culpan al usuario
por los errores?

10. Ayuda y documentación
¿Los usuarios tienen acceso a
información importante que
necesiten para utilizar el sitio

web?
¿Existen canales de

comunicación para que el usuario
haga preguntas o resuelva dudas?

Respuestas de ejecución del cuestionario a usuarios experos:

Encuestado 1: Ing. Jefferzon Zambrano



Cuestionario Puntuación Recomendaciones
1. Visibilidad del estado del sistema

¿El usuario recibe la acción
adecuada al interactuar con

formularios, botones o enlaces?

5

¿La interfaz de usuario y los
iconos son coherentes en del

sistema?

4

2. Relación entre el sistema y el usuario
¿Es fácil distinguir los elementos
de la interfaz y las instrucciones

de interacción?

4

¿El contenido está redactado en
un lenguaje comprensible para el

usuario?

4

3. Control y libertad para el usuario
¿Es posible salir de todos los
modos de la interfaz, como

ventanas emergentes?

4

¿El usuario puede interactuar
con las páginas correspondientes

a su rol?

5

4. Consistencia y estándares
¿Hay un diseño coherente para

todos los elementos de la interfaz
en la página?

5

¿Los elementos de la interfaz
cumplen con los estándares y

usos esperados?

3

5. Prevención de errores
¿Se han establecido limitaciones
visuales y útiles para evitar
errores de los usuarios?

4

¿Los mensajes de error están
redactados con lenguaje

gramaticalmente correcto para el
usuario?

4



6. Reconocer antes que recordar
¿Existe una forma para que el
usuario restablezca una nueva

contraseña cuando sea necesario?

4

¿Se usa el tamaño de letra,
realce de fuente, subrayado,
color, sombreado o tipograf́ıa

para mostrar la relevancia de los
ı́tems en la pantalla?

3

7. Flexibilidad y eficiencia de uso
¿Se le presenta al usuario
información ambiental para

acciones rápidas?

2

¿Es fácil para los usuarios
nuevos acostumbrarse al uso del

sistema?

4

8. Diálogos estéticos y diseño minimalista
¿El diseño de la interfaz de
usuario es simple y fácil de

entender?

3

¿Es evidente el significado de los
ı́conos para el usuario y cuál es

su función?

3

9. Reconocimiento, diagnóstico y recuperación de errores
¿Los usuarios reciben un mensaje

de error descriptivo cuando
proporcionan datos incorrectos?

4

¿Los mensajes de error son
amables y no culpan al usuario

por los errores?

5

10. Ayuda y documentación
¿Los usuarios tienen acceso a
información importante que
necesiten para utilizar el sitio

web?

4

¿Existen canales de
comunicación para que el usuario
haga preguntas o resuelva dudas?

5

Encuestado 2: Ing, Alejandro Morales



Cuestionario Puntuación Recomendaciones
1. Visibilidad del estado del sistema

¿El usuario recibe la acción
adecuada al interactuar con

formularios, botones o enlaces?

4.5

¿La interfaz de usuario y los
iconos son coherentes en del

sistema?

4

2. Relación entre el sistema y el usuario
¿Es fácil distinguir los elementos
de la interfaz y las instrucciones

de interacción?

3.8

¿El contenido está redactado en
un lenguaje comprensible para el

usuario?

4.7

3. Control y libertad para el usuario
¿Es posible salir de todos los
modos de la interfaz, como

ventanas emergentes?

4.2

¿El usuario puede interactuar
con las páginas correspondientes

a su rol?

4.9

4. Consistencia y estándares
¿Hay un diseño coherente para

todos los elementos de la interfaz
en la página?

4.3

¿Los elementos de la interfaz
cumplen con los estándares y

usos esperados?

4.5

5. Prevención de errores
¿Se han establecido limitaciones
visuales y útiles para evitar
errores de los usuarios?

4.7

¿Los mensajes de error están
redactados con lenguaje

gramaticalmente correcto para el
usuario?

4.4



6. Reconocer antes que recordar
¿Existe una forma para que el
usuario restablezca una nueva

contraseña cuando sea necesario?

4.3 Debeŕıa existir otra forma
de recuperación de

contraseña, puede ser a
través del correo

electrónico con un refresh
token.

¿Se usa el tamaño de letra,
realce de fuente, subrayado,
color, sombreado o tipograf́ıa

para mostrar la relevancia de los
ı́tems en la pantalla?

4

7. Flexibilidad y eficiencia de uso
¿Se le presenta al usuario
información ambiental para

acciones rápidas?

4.3

¿Es fácil para los usuarios
nuevos acostumbrarse al uso del

sistema?

4.6

8. Diálogos estéticos y diseño minimalista
¿El diseño de la interfaz de
usuario es simple y fácil de

entender?

4.5

¿Es evidente el significado de los
ı́conos para el usuario y cuál es

su función?

3.7

9. Reconocimiento, diagnóstico y recuperación de errores
¿Los usuarios reciben un mensaje

de error descriptivo cuando
proporcionan datos incorrectos?

4.4

¿Los mensajes de error son
amables y no culpan al usuario

por los errores?

4.6

10. Ayuda y documentación
¿Los usuarios tienen acceso a
información importante que
necesiten para utilizar el sitio

web?

4.5

¿Existen canales de
comunicación para que el usuario
haga preguntas o resuelva dudas?

3.8

Encuestado 3: Ing. Carlos Solórzano



Cuestionario Puntuación Recomendaciones
1. Visibilidad del estado del sistema

¿El usuario recibe la acción
adecuada al interactuar con

formularios, botones o enlaces?

4

¿La interfaz de usuario y los
iconos son coherentes en del

sistema?

4

2. Relación entre el sistema y el usuario
¿Es fácil distinguir los elementos
de la interfaz y las instrucciones

de interacción?

3

¿El contenido está redactado en
un lenguaje comprensible para el

usuario?

5

3. Control y libertad para el usuario
¿Es posible salir de todos los
modos de la interfaz, como

ventanas emergentes?

5

¿El usuario puede interactuar
con las páginas correspondientes

a su rol?

4

4. Consistencia y estándares
¿Hay un diseño coherente para

todos los elementos de la interfaz
en la página?

4

¿Los elementos de la interfaz
cumplen con los estándares y

usos esperados?

4

5. Prevención de errores
¿Se han establecido limitaciones
visuales y útiles para evitar
errores de los usuarios?

5

¿Los mensajes de error están
redactados con lenguaje

gramaticalmente correcto para el
usuario?

3



6. Reconocer antes que recordar
¿Existe una forma para que el
usuario restablezca una nueva

contraseña cuando sea necesario?

4

¿Se usa el tamaño de letra,
realce de fuente, subrayado,
color, sombreado o tipograf́ıa

para mostrar la relevancia de los
ı́tems en la pantalla?

5

7. Flexibilidad y eficiencia de uso
¿Se le presenta al usuario
información ambiental para

acciones rápidas?

4 La información puede
presentarse en el aplicativo

web no solo en el
e-commerce.

¿Es fácil para los usuarios
nuevos acostumbrarse al uso del

sistema?

4

8. Diálogos estéticos y diseño minimalista
¿El diseño de la interfaz de
usuario es simple y fácil de

entender?

3

¿Es evidente el significado de los
ı́conos para el usuario y cuál es

su función?

4

9. Reconocimiento, diagnóstico y recuperación de errores
¿Los usuarios reciben un mensaje

de error descriptivo cuando
proporcionan datos incorrectos?

5

¿Los mensajes de error son
amables y no culpan al usuario

por los errores?

4

10. Ayuda y documentación
¿Los usuarios tienen acceso a
información importante que
necesiten para utilizar el sitio

web?

3 Subir documentación a la
nube.

¿Existen canales de
comunicación para que el usuario
haga preguntas o resuelva dudas?

5



Anexo C

Manual de usuario WooMap

El presente manual de usuario tiene como finalidad demostrar el uso del aplica-

tivo desarrollado, de manera que el usuario que lo vaya a utilizar se familiarice

rápidamente con el uso y funcionalidades que ofrece.

WooMap trabaja con tres roles:

1) Administrador

2) Proveedor

3) Controlador

Administrador: Encargado de llevar la gestión de usuarios, administrar los pun-

tos de distribución que la empresa tiene y asignar el personal que se encargará

de llevar la información georeferenciada de cada producto.

Proveedor: Encargado de asignar ubicaciones de los productos que le haya asig-

nado un administrador del sistema.

Controlador: Encargado de validar las ubicaciones de los productos asignadas

por parte de los proveedores y administrar los puntos de retiro de cada producto

(Lugares en donde tienen stock disponible del producto).



3.1. Navegación de usuario común

En caso de que un usuario no inicie sesión o se registre el sistema muestra por

defecto la ventana de Inicio, que está conformada por dos secciones, los puntos

de distribución y los productos disponibles del sistema.

En los puntos de distribución se tiene la potestad de dar clic sobre cualquiera de

ellos para observar la información del nombre de la sucursal, el teléfono y alguna

referencia de ubicación para llegar a ese destino.



En los productos disponibles se tiene un buscador que permite encontrar el o los

productos de una manera mas óptima y rápida, puede ser utilizado para buscar

mediante el nombre, la descripción o el stock del producto.

Cada producto tendrá un botón para visualizar la información georeferenciada

del mismo.

Al presionar sobre el botón se abrirá la siguiente ventana.



En la ventana se muestra información del producto como su nombre, descripción

y stock.

También se puede observar un mapa con los lugares que tienen disponibilidad de

dicho producto.

Si presiona en cualquiera de los puntos asignados en el mapa se despliega la

información sobre la sucursal que tiene a disposición dicho producto.

Para observar la ruta realizada por un proveedor referente al producto

seleccionado es necesario seleccionarlo del combobox.



Ya seleccionado el proveedor que se desee conocer la información georeferenciada

por donde haya pasado se agregara automáticamente a la interfaz el teléfono del

proveedor.

También aparece un nuevo mapa, en el cual se visualiza la ruta que haya hecho

el proveedor llevando el producto seleccionado, además se trazará el poĺıgono de

acuerdo a las ubicaciones que registró y que fueron validadas por un controlador.

En el menú de la aplicación existen dos opciones extra, la de registro e inicio de

sesión.

Si se da clic sobre Registrarse aparece la siguiente ventana, donde se debe ingresar

los datos personales para la creación de la cuenta, además se validará que es una

persona real resolviendo el algoritmo de reCAPTCHA.



Si se da clic sobre Iniciar Sesión aparecerá la siguiente ventana de login.

Para iniciar sesión en el sistema es importante saber que la cuenta debe estar

activada caso contrario se le mostrará el siguiente mensaje de error.



3.2. Navegación de usuario logueado

3.2.1. Aspectos generales

3.2.1.1. Perfil de usuario

Al iniciar sesión el usuario verá una bienvenida con su nombre completo a un

costado del botón de cerrar sesión, mismo que está posicionado en la esquina

superior derecha.

Al presionar sobre su nombre se despliega la siguiente ventana, donde se detallarán

mas datos del usuario.



Para modificar la información del usuario que este con la sesión activa se debe

presionar sobre el siguiente botón.

Posteriormente se abrirá la siguiente ventana emergente con todos sus datos

cargados y con disponibilidad de edición a excepción de su cédula que es un

dato que no podrá modificar.



3.2.1.2. Cerrar sesión

Para cerrar sesión en el sistema se tendrá un botón espećıfico ubicado en la esquina

superior derecha, solo se lo presiona y de este modo se cierra la sesión actual y

automáticamente se redirige a la ventana de inicio.

3.2.2. Rol de administrador

3.2.2.1. Administrar usuarios

En las opciones de menú que tendrá el administrador seleccionaremos la primera

que es Administrar usuarios.



Al presionar sobre Administrar usuarios se nos desplegará la siguiente ventana.

En paneles de diferentes colores se muestra el total de usuarios, administradores,

proveedores y controladores registrados en el sistema.

Los usuarios que se vayan registrando en el sistema se muestran en la tabla de

usuarios registrados.

La tabla contiene información de cada usuario como la cédula, nombres, apellidos,

correo electrónico y el número de teléfono.



Los roles que tiene un usuario se representan con un botón verde y el botón rojo

representa aquellos roles que no posee.

Para gestionar los roles de un usuario se da clic en el que se desee modificar, de

esta manera aparecerá un mensaje de confirmación dependiendo del rol que se

desee otorgar o revocar.

Se puede activar o desactivar la cuenta de cualquier usuario presionando el

siguiente botón.



Aparecerá un mensaje de confirmación al activar o desactivar una cuenta.

Se tiene el botón de editar usuario en el caso de que sea necesario.

Al presionar sobre el botón de edición se abre la siguiente ventana emergente con

los datos del usuario seleccionado para editar su información.



3.2.2.2. Administrar puntos de distribución

La segunda opción que puede utilizar el administrador es la de administrar puntos

de distribución.

Presionando sobre dicha opción aparece la siguiente ventana.



En esta ventana se puede administrar los puntos de distribución que se tengan

registrados y también es posible registrar nuevos puntos si es necesario. Para crear

un nuevo punto de distribución es necesario llenar la información del formulario

el cual contiene el nombre, teléfono y una referencia a la ubicación, también se

debe seleccionar la ubicación en el mapa.



En el mapa de puntos de distribución existentes al presionar sobre una ubicación,

se puede observar la información que tiene, además tiene las opciones de editarlo

o eliminarlo.



Al editar un punto de distribución se abre una ventana emergente con sus datos y

la ubicación que le hayan establecido, aqúı se puede actualizar cualquier atributo.

En el caso de que el administrador desee eliminar un punto de distribución aparece

el siguiente mensaje de confirmación.



3.2.2.3. Administrar personal por producto

La última opción del menú que el administrador tiene es la de administrar

personal por producto.

Al presionar sobre dicha opción se despliega la siguiente ventana, que contiene

todos los productos disponibles.

En la interfaz existe un buscador que filtra la información de acuerdo al campo

buscado, puede ser uno o varios productos que aparezcan cuando se realice la

búsqueda.

Existe un botón espećıfico por cada producto para asignar el personal.



Al presionar el botón de un producto en espećıfico se abre la siguiente ventana.

En la sección de gestor de personal por producto se tiene la información del

producto seleccionado, también hay dos combobox para escoger a un proveedor

y un controlador, cabe resaltar que se puede asignar varios proveedores y varios

controladores al mismo producto.

En la sección de personal asignado se tiene un buscador para encontrar de una

manera mas rápida cualquier proveedor o controlador asignado.

Para eliminar cualquier personal asignado al producto se lo realiza presionando

el siguiente botón.



Para eliminar un proveedor y controlador asignado aparece el siguiente mensaje

de confirmación.

3.2.3. Rol de proveedor

3.2.3.1. Asignar ubicaciones

Las opción que el menú de proveedor tiene es asignar ubicaciones.

Al presionar sobre dicha opción se despliega la siguiente ventana, donde estarán

todos los productos asignados para el registro de ubicaciones.



Se puede realizar búsquedas de uno o varios productos a través del buscador que

se encuentra encima de la tabla de los productos asignados.

Para asignar las ubicaciones por donde se haya pasado con un producto se debe

presionar el siguiente botón.

Al presionar el botón se abrirá la siguiente ventana.



La ventana esta conformada por dos secciones, en la primera se despliega la

información del producto seleccionado como su nombre, descripción, stock y

también el controlador encargado de validar cada uno de los puntos que se registre

en el producto.

También en la primera sección existe un mapa para agregar las ubicaciones por

donde se haya pasado con del producto.

Si se requiere remover las ubicaciones seleccionadas tiene el botón de limpiar

ubicaciones.



Cuando ya se agreguen las ubicaciones necesarias al producto estas se reflejaran

en la sección de ubicaciones registradas, en este mapa el ı́cono de cada ubicación

será rojo por defecto debido a que el controlador asignado todav́ıa no las valida,

caso contrario si alguna ubicación se encuentra validada esta se tornará de color

verde.

Se puede eliminar todos los puntos registrados presionando en el botón Eliminar

todos los puntos.

Al dar clic en dicho botón aparece el siguiente mensaje de confirmación.

Al dar clic en una de las ubicaciones agregadas, aparece un cuadro de texto

conformado por una observación y dos botones que nos permiten editar o eliminar

la ubicación seleccionada.



Al presionar en editar se abre la siguiente ventana emergente, donde se puede

modificar la ubicación seleccionada.

Si quiere eliminar el punto registrado se debe presionar el botón eliminar.

Una vez presionado dicho botón se despliega el siguiente mensaje de confirmación.



Para puntos validados no aparece la opción de editar, solo se muestra la

observación que haya registrado el controlador y el botón de eliminar.

3.2.4. Rol de controlador

3.2.4.1. Validar ubicaciones

De las opciones del menú que tiene a disponibilidad el controlador la primera es

validar ubicaciones.

Al ingresar en esta opción se abre la siguiente ventana.

Se tiene un filtro de productos con las opciones de productos que tienen puntos

de ubicación por validar y los productos que no tienen puntos registrados.



Se puede realizar búsquedas de uno o varios productos a través del nombre,

descripción o el stock.

Para validar las ubicaciones que hayan registrado los proveedores de un producto

se debe dar clic en el botón de validar ubicaciones.

Al presionar dicho botón se muestra la siguiente ventana.

Como se puede observar se despliega la información del producto seleccionado

y un combobox en el que se escoge el proveedor asignado al producto para la

respectiva validación de sus puntos registrados (pueden ser varios los proveedores

que estén asignados al producto).



Al seleccionar un proveedor las ubicaciones que haya registrado se cargan en un

mapa que aparece en la misma ventana.

Se tiene a disposición un filtro, el cual tiene las opciones de puntos validados y

aquellos que aún no se encuentran validados.

Para validar cualquier punto se debe dar clic encima del mismo, de esta manera

se abre una caja de texto con la observación de dicho punto y un botón para

administrar la ubicación.

Al dar clic en el botón de administrar ubicación se abre la siguiente ventana

emergente.



Dicha ventana muestra la ubicación del punto seleccionado.

Para para cambiar el estado de validación se debe presionar el siguiente botón.

Dicho botón al ser presionado su color se tornará verde indicando que la ubicación

será validada.



La ventana emergente también tiene un cuadro de texto para poner una

observación en el caso de que sea necesario.

3.2.4.2. Designar puntos de distribución

La segunda opción que tiene disponible el controlador es la de designar puntos

de distribución.

Cuando se ingresa a dicha opción se muestra la siguiente ventana.

En la primera sección se muestra la información del producto seleccionado.



La segunda sección está divida por los puntos de distribución que el sistema

tenga registrado y los puntos de distribución que se han asignado al producto

seleccionado, cada uno tendrá su buscador respectivo.

En puntos de distribución disponibles se tiene dos botones por punto listado.

El primer botón que solo tiene un icono sirve para visualizar la ubicación del

punto de distribución disponible, a través de una ventana emergente.



Respecto al segundo botón sirve para asignar el punto de distribución al producto

seleccionado.

De igual manera los puntos de distribución asignados al producto tiene dos

botones.

El primer botón visualiza la ubicación del punto de distribución asignado, a través

de una ventana emergente.



El segundo botón remueve la asignación del punto de distribución del producto en

el que se encuentre, para esto nos aparece el siguiente mensaje de confirmación.
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